¡695 ptas. 


AHORA OK PC TE DA MAS: 
NUEVO DISEÑO INTERIOR, MAS 
SECCIONES, LAS MEJORES DEMOS ... 
DESCUBRELO EN EL INTERIOR 


QUAJO 


o OMAN Night 


A UR 


| TE DICÉN QUE SIEMPRE ESTAS 
EN OTRA GALAXIA... 


...CON LA NUEVA 3D BLASTER PCI 
+” LLEGARÁS MÁS LEJOS. 


¿EXCESO 


DE OFERTAS? 
En la última feria de la imagen y soni- 
do, Sonimag, celebrada en la Ciudad 


Condal a principios del presente mes, quedó claro el fuerte auge que están viviendo las 
tecnologías de información de uso doméstico y profesional. Este hecho no es ajeno a la 
evolución de vídeos, televisiones y en general, de los electrodomésticos, ya que el auge 
que día a día sufren los juegos para PC es realmente notorio. Buena muestra de ello es la 


gran calidad y variedad de programas presenta- 
dos en la última feria celebrada en Londres, el 
European Trader Center Show (E.C.TS.). 


En Londres se desvelaron por fin los nombres y 
progresos de los mejores productos de cada 
compañía, que celosamente habían guardado en 
sus arcas esperando que pasara el siempre ale- 
targado mercado de verano. A pocos meses para 
poder disfrutar de nuevo de las deseadas Navi- 
dades, todas las compañías de software lúdico se 
dejan la piel para conseguir lanzar todos sus su- 
perventas en las mismas fechas haciendo que de 
este período el mas competitivo del año. El po- 
bre lector sufre cuando llega a una tienda y no 
sabe qué comprar: ¿será mejor este superjuego 
de fútbol?, ¿me divertiré más con este juego de 
carreras?, ¿me gustará más este juego de estrate- 
gia que el que compré el otro día? 


La gran oferta de títulos ha ido incrementándose 
mes a mes en los últimos dos años de una forma 
vertiginosa, la aparición de nuevas distribuidoras 
y la creación de nuevos grupos de programado- 
res ha dado una oferta, tal vez, in- 
cluso, exagerada de títulos disponi- 
bles. Es en esta dificil labor de deci- 
sión donde las revistas especializa- 
das nos tenemos que esforzar y 
describir fielmente la realidad del 


lector en los últimos meses nos he- 
mos vuelto mucho más exigentes 
que en números anteriores con la 
intención de destacar, entre la gran 
cantidad de juegos disponibles, los 
supertítulos que aseguran horas de 
diversión sobre los que podríamos 
llamar juegos de clase B. 


mercado. Como podrá apreciar el - 
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FLIGHT SIMULATOR FOR INDOLDDS 95: 


El simulador de vuelo comercial más fiel a la realidad de cuantos jamás se han 
hecho, ya tiene versión para Windows 95. 


HARVESTER 
INDYCAR RACING 2 


=><E 


A A A A A 


DEADLY TIDE 
CIVIL IJAR 
HELLBENDER 
DRAGON HEART 
DOUBLE TROUBLE 
MI-24 HIND 
GEX 

FIFA 97: 


E 


El simulador:derfútbol ás real a todos niveles. 
SER m7 intensa Sensación deportiva. 


NOVEDADES 


TRUCOS 


Todos | 


CORREO 
ZONA NEUTRA 


HITS 


=> 
== <= 


Manual del juego completo 


e 


ee 
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REQUERIMIENTOS MINIMOS 


Para poder ejecutar Dig It! será necesario te- 


ner como minimo: 


IBM PC o 100% compatible 
486DX/33 

8 Mb RAM 

Tarjeta gráfica VGA 
Unidad de CD-ROM 

30 MB de disco duro 


DIEZ SENCILLOS PASOS 
PARA DIVERTIRSE 


Para jugar con Dig It debes seguir los si- 
guientes pasos perfectamente para evitar toda 
dose de problemas: 

1. Ve a la unidad en la que esté tu disco du- 

ro, Ej. C 


2.Crea en el disco duro un directorio llama- 
do DIGIT de la siguiente manera: Cl MD 
DIGIT 


3.Entra en el directorio: C| CD DIGIT 


4. Introduce el CD-ROM de OK PC en tu uni- 
dad lectora de CD-ROM 


5.Ve a la unidad en la que esté tu unidad 
lectora de CD-ROM. Ej. D: 


6.Entra en el directorio: D:| CD DIGIT 


7 «Copia el contenido integro del directorio del 
CD-ROM al directorio recién creado en el 
disco duro: COPY *.* Ci DIGIT 


8.Ejecuta el juego tecleando DIGIT en el di- 
rectorio del disco duro. 

9.Una vez dentro del juego, selecciona SETUP 
y podrás elegir la tarjeta de sonido. 

10.Dig lt! es perfectamente jugable directa- 
mente desde el CD-ROM de OK PC, aun- 


que no podrás disfrutar de los geniales 
efectos de sonido del juego. 


UNA AVENTURA DE 
EXCAVACIONES 


Un día, el protagonista de la aventura, lla- 
mado Dug, tras volver del trabajo se encuen- 
tra con que su granja ha sido completamente 
destruida por una tribu de dragones. Así co- 
menzará una divertida aventura en la que de- 


berá atravesar cuatro mundos di 
ferentes. El primero, llamado las 
Tierras Secas, es un mundo fami 
liar para Dug, ya que ha vivido en 
él la mayor parte de su vida 

En el Helado Norte, hay canti 
dades ingentes de hielo y nieve 
que dificultarán la labor de Dug 
De hecho, trepar por las cuerdas 
va a ser prócticamente imposible 
Además, cada vez que cambie de 
sentido bruscamente, resbalará 
unos cuantos metros, pudiendo in 
cluso caer a un precipicio. 

Cuando llegue a las Grandes 
Cataratas, Dug no andará, sino 
que nadará. Controlar al protago 
nista aquí será no sólo más com 
plicado, sino también muy diferen 
te. Ya no podrás hacer explotar a 
tus enemigos con tu arma, sino 
que únicamente podrás repelerlos 

En el Submundo el calor es in- 
soportable, pero el traje especial 
protegerá a Dug. El mundo es pa- 
recido al de Las Tierras Secas con 
la dificultad mucho más elevada 


¿COMO JUGAR? 


Estas teclas son las siguientes 
para manejar Dig itt 


Correr Tedas del cursor izquierda y derecha 

Salto Cir 

fuego Alt 

Cavar Barra espaciadora 

Arrastrarse Tecla del cursor abajo e izquierda 
o derecha 

Trepar Mantener tecla de salto al pasar jun- 
to a una cuerda y ariba o abajo 

Nadar Teclas del cursor 


Volar Con Jet Pack o Super Dug, las te- 
clas del cursor 

Pausa F10 

Quitar Esc 


En la pantalla de 


juego hay cuatro iconos 
diferentes El icono de la 


esquina supeñor izquier- 
da muestra el número 
de vidas que tienes. El 
de la esquina superior 
derecha muestra el nú- 
mero de gemas que 
has recolectado, Los 
cuatro dículos de la es 
quina inferior izquierda 
indican el nivel de ener. 
ga del protagonista. La 


bara azul situada en la parte inferior derecha mues- 
tra el tiempo que resta para finalizar el nivel 
Cuando eliges la opción de Play, el juego 
te da la posibilidad de comenzar un nuevo 
juego o recuperar una partida antigua, ade- 
más de borrar otra que ya no te interese. 


LOS ITEMS DE AYUDA 


A través de los niveles vamos a encontrar 
una serie de objetos de gran utilidad. En pr- 
mer lugar, se encuentran las gemas que te ser- 


Dr y Lands 


virán para ganar una vida extra al 
reunir 100. Además hay otros valio- 
sos objetos: 


Objetos de oro: 


Réplica del protagonista 

Una vida extra 

Pala 

Recoge tres y accederás al nivel se- 
creto Flip itl 

Casco 

Recoge tres y accederás al nivel se- 
creto Stop it! 

Hacha 

Recoge tres y accederás al nivel se- 
creto Spin ill 

Antorcha 

Recoge tres y accederás al nivel se- 
creto Find it! 


Objetos de plata: 


Réplica del protagonista Aumenta la energía 
del protagonista al máximo 

Reloj de arena Pone el tiempo al máximo 

X Una vez recogidas, si mueres empezarás 
en ese punto en vez de en el principio 


Bota Permite al protagonista saltar el doble de 
altura de la normal 


Bala Podemos disparar como si se tratara de 
una metralleta 


Ala Le dará al protagonista la habilidad de 
volar 


Emblema D Convierte al protagonista en un 
superhéroe con capa y todo que lanzará 
estalagmitas a los enemigos acabando 
con ellos de un solo golpe. Ten cuidado, ya 
que, si tocas el suelo, perderás ese poder 
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ste es el navegador multimedia con el que cada mes 
. disfrutarás con tus demos favoritas. Gracias a su gran 

número de opciones tienes la posibilidad, tanto de ver los 
programas y demos más impresionantes, como el shareware mejor 
seleccionado, los vídeos más impactantes y los archivos de sonido 
y música con más ritmo, a golpe de ratón. 
A continuación, os ofrecemos una rápida pero completa relación 
de todas las acciones realizables en el cuadro de mandos. 
Si por cualquier caso seguís teniendo problemas a la hora de 
moveros por el navegador, lo único que tenéis que hacer es 
dirigiros al botón en cuestión y presionar F1, con lo que 
obtendréis la explicación del mismo. A continuación, con volver a 
pulsar F1 saldréis de nuevo al programa. Fijaos sobre todo en el 
cursor del ratón, ya que variará en función de si se puede realizar 
alguna acción o no. En caso afirmativo, se transformará en una 
mano y, en el negativo, seguirá siendo una flecha. Esperamos que 
os guste y que os facilite enormemente vuestro paseo mensual 


por el CD-ROM. 


INSTALACION DEL CD-ROM 


Para instalar el CD-ROM que regalamos con 
este número de la revista OK PC, sigue los si- 
guientes pasos: 


e Si tienes instalado Windows 95 aparecerá au- 
tomáticamente al introducir el CD-ROM el 
navegador de OK PC. También puedes utilizar 
el botón derecho del ratón sobre el icono del 
CD del grupo Mi PC para ver más opciones. 

e Si tienes Windows 3.1. sigue los siguientes 
pasos: Ejecuta Windows. 

a Desde el Administrador de Programas, abre 
el menú Archivo, pulsando sobre la palabra 
Archivo con el cursor del ratón 

y Selecciona la opción Ejecutar y escribe en 
la ventana que aparecerá a continuación: 
“D:VOKPCVOKPC.EXE”, sin las comillas. 
Si tu unidad de CD-ROM no es la D:, cam- 
bía esta letra por la que corresponda a tu or- 
denador. Pulsa sobre el icono Aceptar y se 
ejecutará el programa que gestiona el CD- 
ROM. El programa no instala nada en el 
disco duro, todo se realiza desde el propio 
CD-ROM. 


RESOLUCION DE 
PROBLEMAS 


La diversidad de equipos y configuraciones exis- 
tentes en el mercado hacen muy difícil definir 
un estándar que valga para todos los equipos. Si 
en el programa de Windows se enciende el bo» 
tón de Ejecutar y no consigues que funcione la 
demo, ten en cuenta lo siguiente: 


e Debes tener suficiente memoria libre del tipo 
que sea requerida. Si el sistema operativo tie- 


ne menos de 580 Kb (593.920 bytes) libres, 
tendrás muchos problemas de memoria. Si 
quieres liberar más memoria, sal de Windows 
y ejecuta el programa bajo MS-DOS. Ten 
cuidado, los equipos que vienen con el siste- 
ma operativo y Windows preinstalados sólo 
suelen estar optimizados para utilizar memo- 
ria extendida XMS. 

En caso de que el juego te funcione excesi- 
vamente lento, sal de Windows y ejecútalo 
bajo MS-DOS. Windows ralentiza mucho la 
ejecución de programas diseñados para MS- 
DOS. 

No ejecutes NUNCA un programa bajo 
Windows si no estás seguro de que puede fun- 
cionar bajo este entorno. El mal uso de Win- 
dows puede ocasionar pérdidas irrecuperables 
de información. 

Si tu problema es que los efectos sonoros no 
se oyen por tu tarjeta de sonido, sino por el 
altavoz del PC, prueba a ejecutar el programa 
bajo MS-DOS. 

La mayoría de los programas del CD-ROM 
están configurados para utilizar Sound Blas- 
ter con dirección 220, interrupción 5 y DMA 
1. En algunos casos se obliga a tener esta con- 
figuración, pero en la mayoría de las ocasio- 
nes puedes copiar el juego al disco duro y lue- 
go cambiar la configuración de sonido. Para 
hacer esto busca un archivo con el nombre 
INSTALL, SETUP, CONFIG, SOUND o al- 
go similar y ejecútalo. 

Muchos programas shareware necesitan las 
librerías VBRUN100.DLL, VBRUN200.DLL 
o VBRUN300.DLL para poder ejecutarse. 
Para que no tengáis ningún problema en lo- 
calizarlas, las hemos agrupado en un directo- 
rio que sale del directorio raíz llamado 


VBRUN.DLL. Si quieres que Windows esté 


siempre preparado con estas librerías activas 


no tienes más que copiarlas desde el CD- 
ROM a los directorios C:1WINDOWS y 
CAWINDOWSYSYSTEM. 

+ Muchos programas shareware necesitan que 
tengas cargado el controlador ANSL.SYS pa- 
ra funcionar correctamente. Para instalar di- 
cho controlador añade la línea DEVICE 
=CADOSYANSI.SYS a tu archivo CON- 


FIG.SYS. 


Para que no tengas problemas, hemos incluido 
en el programa de este CD-ROM los pasos ne- 
cesarios que hay que dar si quieres ejecutar un 
programa bajo MS-DOS. 


HARDLINE 
D:NSTALL.EXE 


A 486DX2 8 Mb 


La frontera que separa el cine y los juegos de or- 
denador es cada vez más difusa y este juego se 
encargará de mezclar más aun estos dos mun- 
dos. Actores profesionales, acción trepidante y 
un gran guión hacen de este juego una expe- 
riencia inolvidable. 


LION 
DALIONDEMOLIONWIN.EXE 


A 486DX2 8 Mb 


IN STORES FALL '95 


PCE MAC 
CD-ROM 


e 


¿Alguna vez has pensado que la vida del rey de 
la selva es fácil? Quizá este juego te haga cam- 
biar de opinión. No pierdas detalle de este ví- 
deo que hace un recorrido por uno de los jue- 
gos de simulación más originales que hemos 
visto: nada menos que adoptar el papel de un 
león en plena sabana africana. 


4. 


ARCHIMEDEAN DIYNASTY 
D:ADMAD.EXE 


BA 486DX2 16 Mb 


Espectacular aventura gráfica que sitúa la acción 


en el único lugar del planeta Tierra todavía no ex- 
plorado y que puede esconder aún innumerables 
misterios; el fondo de los océanos. Quizá en un fu- 
turo próximo el hombre colonice estos lugares y 
el argumento de este juego se haga realidad. 


TOTAL MANIA 
D:IMANIAISETUP.EXE 


 486DX2 8 Mb 
Los juegos que combinan acción y estrategia 
están teniendo un gran auge plenamente jus- 


tificado y aquí os traemos uno de los últimos 


presentados hasta el momento. Dirige con 
inteligencia tus robots e intenta terminar 
con éxito las misiones que te sean encomen- 


dadas. 


E£GARACE 2 
D:IMEGARACEUNSTALL.BAT 


( 486DX2 8 Mb 


El mundo de los juegos no deja de dar sorpresas 
agradables. Cuando todos pensábamos que todo 
estaba dicho en el mundo de los simuladores de 
carreras, aparece este increíble juego, rompien- 
do todos los esquemas. Espectaculares paisajes, 
movimientos asombrosamente reales y una sen- 
sación de velocidad que te harán olvidar todo 


Ly .6 - Para avanzar y 
retroceder en la lista de las 
demos. 


2.- Para obtener más 
información sobre la demo 
activa o salir de la ayuda. 


3, 4 y 5.- Sirven para, 
respectivamente, instalar, 
copiar y ejecutar las 
demos. 


7.- Para salir del navegador 
multimedia 


8.- Para abrir el 
reproductor multimedia 


9.- Selector para demos, 
multimedia y shareware. 


10.- Para activar la ayuda 


| I.Abre el catálogo del 
mes. 


MEJArace 


y 


lo que hayas visto hasta ahora. Este juego de- 


berás ejecutarlo desde MS-DOS. 

GENE MACHINE 
D:¡IGENEDEMONNSTALL.BAT 

BB 486DX2 8 Mb 

Aquí tienes la demo en castellano de esta estu- 
penda aventura gráfica. Vuelve a la Inglaterra 


victoriana, resolviendo los inquietantes enig- 
mas planteados, esta vez con la pequeña ayuda 
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de que los personajes te hablarán en tu idioma. 
Este juego deberas ejecutarlo desde MS-DOS. 


THEXDER 
DATHEXDERITHEXDER.EXE 


EL und» Drtow cb 


trategia triunfar? Te advertimos que 
muy probablemente pases horas y horas 
sin poder dejar de jugar. Desde MS 
DOS ejecuta INSTALAR.EXE 
encuentra en el directorio raíz de tu 
CD-ROM 


MAPAS DE WARCRAFT 2 
DOOMA2 
D:WWIVELES 


que se 


E 486DX 4 Mb 


ACTUALIZACION QUAKE 
D:IQUAKE 


A 486DX2 8 Mb 

Actualización para el Quake. Descom- 
prime el fichero que se encuentra en el 
directorio QUAKE y sigue después las 


Instrucciones. 


í CANON FOODER 
DISHAREM CF21SETUP.EXE 
A 486DX 8 Mb 


Divertido juego de estrategla, pero con 
enormes dosis de acción. Dirige sabia- 


E 486DX2 8 Mb 
Divertido juego de plataformas que hará las de- 
licias del numeroso grupo de fans de este tipo 
de juegos. Todas las características del género 
reunidas en las inumerables galerías y en las 
abundantes trampas y enemigos que tendrás 
que eludir solamente con tu habilidad e inge- 
nio. Este juego es para Windows 95. 


2 
D:UNSTALAR.EXE 


E 486DX2 8 Mb 

Ya son muchas las personas que han caído en 
las garras de este juego. ¿Cómo describir con 
palabras la tensión que se siente durante el 
combate y la satisfacción de ver nuestra es- 


mente a tus hombres y conseguirás lle- 
varlos sanos y salvos al final de cada mi- 
sión. Debes ejecutar el fichero SE- 


TUP.EXE desde MS-DOS. 


GOD OF THUNDER 
D:ISHAREIGODIGOD.EXE 


D 486DX 4 Mb 

Aventura de rol en la que deberás de- 
senvolverte en un mundo fantástico re- 
pleto de extrañas criaturas. Afortunadamente, 


Nuevos mapas y niveles para estos conocidos 
juegos. Dentro del directorio NIVELES, en- 
contrarás un directorio para cada uno de 


irás encontrando amigos que te darán pistas 
muy útiles. 
ellos. 


ANTRUN 


RAMA DASHAREANTRUNMANTRUN.EXE 
DARAMAMUTOPLAY.EXE SV 


A 486DX2 8 Mb 


Vídeo en el que el prestigioso es- 
critor de ciencia ficción Arthur 
C. Clark nos presenta el juego 
basado en su libro y que prome- 
te revolucionar la temática de 
los juegos del espacio. Hasta su 
próxima aparición, nos tendre- 
mos que contentar con imaginar 
qué extraño argumento habrá 
ideado su genial mente. — LEVEL 


ONE MELVED: 119 SCOME: 


Juego de inteligencia en el 


que deberás demos- 
trar toda tu astuci : 


a colocando las piezas del 


puzzle de tal forma que las simpáticas hormigas 
puedan encontrar el camino a su hormiguero. 


HOCUS POCUS 
DSHAREHOCUSHOCUS.EXE 


A 456DX 4 Mb 


gún programa shareware, es recomenda- 
ble que copies todas estas librerías a los 
directorios VWWindows y 
Windows System. 


e Video for Windows: En el caso de que tu 
versión de Video for Windows esté 
desfasada o tengas algún problema 
en la reproducción de vídeos, es re- 
comendable que instales la última 
versión de este driver. En el direc- 
torio AVFW11E encontrarás la 
versión 1.le. Para instalar Video 
for Windows sólo tienes que ejecu- 


tar el programa MSSETUP.EXE. 


e Quick Time: En el directorio 
VQtime encontraréis el programa 


AS (OTIME.EXE que se utiliza para re 
, : za para re- 


Bienvenidos a este juego de plataformas ya co- 
nocido por todos creado por Apogee. Acción, 
aventura y grandes dosis de emoción son algu- 
nos de los ingredientes que componen este ex- 
plosivo cóctel. Deberá ejecutarse en MS-DOS. 


SECCIÓN DE UTILIDADES 


Nuestro CD-ROM incluye las últimas ver- 
siones de las utilidades más típicas que son 
necesarias en todo PC multimedia. Las que 
incluimos este mes son las siguientes: 


e Librerías VBRUN: En el directorio 
VVBRUN.DLL encontrarás las librerías 
software más típicas en todos los juegos 
shareware. Si tienes problemas con al- 


junto con tu a 


producir videos Quick Time bajo 
Windows. La versión que se encuentra 


en el CD-ROM es la 2.03. 


e GWS: En el directorio AGWS encon- 
trarás el visualizador shareware Grap- 
hics Work Shop (GWS) en su versión 
para MS-DOS. Este programa lo puedes 
utilizar para ver imágenes en múltiples 
formatos, así como para cambiar su tipo, 
aspecto y un sinfín de psoibilidades. 


e Wing: Muchos programas de Windows 
utilizan el modo gráfico de 32 bits que 
ofrece Wing. Si algún programa de 
Windows te exige utilizar Wing, utiliza 
esta ampliación de Windows. 


PARTICIPA CON OK PC 


Si eres creativo y quieres que aparezcan tus programas share- 
ro CO-ROM, envíanoslos en disquete ou 


ci, 


¡ones de ju 


taríe 


nes en el CO-ROM del mes siguiente. No olvides tu dirección por 
si necesitamos ponernos en contacto contigo por correo. 


e Visor Multimedia: Este visor multime- 
dia te permite reproducir todo tipo de 
material multimedia (videos, compact 
disc, etc). El programa puede ser insta- 
lado al disco duro para poder utilizarse 
sin necesidad de utilizar el CD-ROM. 


e Drivers VESA: En el subdirectorio 
VUNIVE43 encontrarás los drivers uni- 
versales para activar los modos SVGA 
en MS-DOS, pruébalos si tienes proble- 
mas de ejecución con juegos SVGA. 


e Paint Shop Pro: En el directorio APSP3 
está la versión shareware de este cono- 
cido y potente programa de edición y 
visualización de la gran mayoría de for- 
matos gráficos existentes. Esta versión 
sólo funciona bajo Windows. 


e Antivirus: Hemos incluido una de las 
últimas versiones shareware del SCAN 
de Mac Afee tanto para MS-DOS, co- 
mo para Windows 95., para asegurar la 
integridad de tu disco duro. 


* Compresor ZIP: En el subdirectorio 
VWINZIP se encuentra el compresor 
ZIP para el entorno gráfico Windows. 
La última versión para MS-DOS la en- 
contrarás en el subdirectorio 1PK- 


Z1P204. 


* COOL95: En el directorio ACOOL95 
encontrarás un estupendo programa pa- 
ra editar y crear archivos de sonido. 


—Moticias 


ULTIMAS NOVEDADES DE LOGITECH 


la famosa compañía líder en dispositivos de señalización ha presentado al mercado sus últimos productos entre los que destaca un original ratón y un 
interesante dispositivo para navegar por Internet. Pasemos a verlos: 


COR DLESS MOUSE PRO . 


Se trata de un atractivo ratón inalambrico que ha sustituido la tecnología de infrarrojos por la de radiofrecuen- 


cia más precisa y con un alcance de hasta 2 metros. Además incluye el 


poderoso software MouseWare 7.2 que va 


más allá de ser un “driver” de ratón, permitiendo nuevas funciones al interfaz de Windows 95. Su precio será de 


9.400.- pts. 


WINGMAN WARRIOR . 


Hasta ahora jugar con un joystick con arcades en 3 D como puede ser Doom o Quake podía convertirse en una tarea bastan- 
te engorrosa, debiendo decidirse por el teclado o el ratón, dependiendo de la habilidad de cada uno. 


| Para solucionarlo, Logitech ha diseñado Wingman Warrior, el primer joystick que incorpora la tecnología SpinControl para 


poder girar a toda velocidad en entornos 3 D. John Romero, principal adalid de este tipo de juegos promociona este nuevo 
producto al decir que es el mejor para jugar en los arcades 3 D. Nosotros tuvimos oportunidad de probarlo y realmente se 


consigue una velocidad de control y reflejos que hasta 
nunca se había conseguido en teclado. Su precio será de 
10.900.- pts. 


No, no se trata de hacer “surfing” con el ordenador, sino de navegar por Internet con este mando a 
distancia sin que tengamos que estar muy cerca del ordenador. Especialmente indicado para siste- 
mas con monitores de 17” permite que estemos sentados comodamente en un sillón mientras nave- 
gamos por Internet como si estuvieramos viendo la TV. Logitech ha hecho caso a las múltiples peti- 
ciones de los usuarios que necesitaban un aparato como Surfman. 

El Surfman permite operar el ordenador hasta una distancia de 2 metros y viene acompañado con un 
CO ROM que incluye herramientas para Internet, un navegador y el software MouseWare que utiliza 
la opción CyberJump que dota al cursor de nuevas funciones y atajos para una navegación lo más rá- 


pida posible. 


NUEVOS LANZAMIENTOS 
DE MAXIS 


La compañía programadora famosa por sus títulos SIM vuel- 
ve a la carga con nuevos juegos, todos ellos de un gran inte- 
rés: 


THE CRYSTAL SKULL . 

Una aventura en la que tendremos que viajar a través del an- 
tiguo México con la empresa de salvar el imperio azteca. Pa- 
ra ello tendrás que encontrar una calavera de cristal que en- 
cierra la clave para el futuro próspero de la civilización. 


Sim GoLF . 


St 
un nuevo simulador 


deportivo con este deporte de la jet set como protagonista. Los gráficos poligonales le permiten reproducir unos mo- 
vimientos muy cercanos a la realidad. 


Sim COPTER . 


con este título tendremos la oportunidad de manejar un helicóptero de la manera más real que jamás hallamos podi- 
do encontrar en un software. También realizado con gráficos poligonales, da una sensación de tridimensionalidad 


perfecta. 


* La distribuidora española Arcadia va a lanzar al mer- 
cado una nueva serie de productos llamada Golden Li- 
ne. En ella se van a reunir, al precio de 1.990 ptas. tí- 
tulos tan sobresalientes como los que ahora os mos- 
tramos: 


T.F.X.: Un excelente simulador de vuelo con unos grá- 
ficos de gran calidad. 

INFERNO: Aventura gráfica con ambiente espacial, 
traducida y doblada al castellano. 

DESERT STRIKE: la primera parte de una de las más fa- 
mosas sagas de shoot'em up. 

RALLY: el simulador de coches de rally más vendido de 
la historia del software. 

LEGEND OF KYRANDIA: una divertida aventura gráfica 
inspirada en un mundo fantástico, con textos en cas- 
tellano. 


Para más información llamar a: Tlf. 561-01-97 
Fax: 562-75-05 


* SEGA inauguró el pasado 7 de septiembre Sega- 
world, el parque interactivo temático cubierto más 


grande de Europa. El precio de dicho domo ha alcan- 
zado la escandalosa cifra de 45 millones de libras es- 
terlinas (unos 9000 millones de pesetas aprox.). El 
lugar donde se ha situado Segaworld es el pleno cen- 
tro de la famosa plaza llamada Picadilly Circus, en 
Londres, por lo que ya tendréis una cita obligatoria si 


tenéis la oportunidad de viajar hasta allí. 


* Las distribuidoras Coktel Educative y System 4 cam- 
bian sus oficinas de dirección. A partir de ahora se les 
podrá localizar en: 


Avda. De Burgos, N' 9 - 1* oficina, 2 
28036 Madrid 

Tlf. Coktel: 383-26-23 

Tlf. System 4: 383-24-80 


* Broderbund, a través de su distribuidor en España, 
Electronic Arts, presenta el paquete de diseño e im- 
presión bajo Windows más fácil y sencillo de utilizar, 
Aunando el amigable interface de usuario de cual- 
quiera de las versiones existentes de Windows, Print 
Shop Deluxe II ofrece a cualquier poseedor de una im- 
presora una gran cantidad de posibilidades de diseño 


e impresión de cualquier tipo de material gráfico dis- 
ponible en su amplia y extensa galería de formatos. 


ee Anaya Multimedia saca al mercado una nueva colec- 
ción de libros titulada Al Límite, que presenta solucio- 
nes, trucos y guías para los juegos más vendidos del 
mercado alctual. Los dos primeros títulos van a ser la 
solución de Myst y la guía de Flight Simulator 5.1 


E.A. Y BLIZZARD HAN 
UNIDO ESFUERZOS 


Electronic Arts, tras mucho tiempo de negociaciones, 
ha conseguido los derechos para distribuir en nuestro 
país, de forma exclusiva, los juegos Warcraft 2 y Dia- 
blo, ambos de la compañía programadora Blizzard, en 
su formato de consolas de 32 bits, 

Por fin los usuarios de consolas van a poder disfrutar 
del juego de estrategia por excelencia que presenta la 
batalla entre humanos y orcos y del fantástico JDR en 


el que podremos manejar a un guerrero, un ladrón o 
un mago. 


MARATHON 2: DUNDARAL, LA 
NUEVA LOCURA DE FRIENDWARE 


Marathon 2; Dundaral, la segunda parte del ya considerado mejor juego para 
Macintosh de todos los tiempos, viene dispuesto a arrasar con el mercado ac- 
tual. De hecho ya ha desbancado en las listas extranjeras a títulos como Doom 


PASTILLA 


MINDSCAPE A TODA 


El índice de producción de la compañía programadora 
Mindscape está alcanzando cotas históricas y esta es una 
muestra de lo que nos espera en meses venideros: 


Sonido estéreo, 


Marathon 2: Dundaral va a salir para Windows 95 al precio de 6.450 ptas. du- 
rante el mes de Noviembre del presente año. 


2, Dark Forces o Heretic. 

Entre sus características cabe destacar: 
28 niveles, incluyendo ambientes exteriores y bajo el agua. 
Totalmente traducido al castellano, 

Juego en red para ocho personas, pudiendo acceder a trece niveles especiales. 
Gráficos SVGA tridimensionales. 


SUPER SONIC 
RACERS . 

¿Recordáis series de tele- 
visión como los Autos Lo- 
cos? Pues este juego, rea- 
lizado pensando en el jue- 
go por red es nada más y 
nada menos que eso, una 
singular carrera de coches 


planeta usando toda la tecnología militar que 


utilizarlos para acabar con sus 
enemigos. 


WARWIND . 
La réplica por parte de Minds- 
cape del ya famoso Warcraft 2. 
Cuatro razas extraterrestres van 
a luchar por la supremacia del 


tengan a su alcance. 


PELIGRO BAJO ALTA VELOCIDAD 


STEEL HAR BINGER . 
un arcade en el que controlamos a un androide con apariencia 


de bella muchacha y poderes sobrehumanos que no dudará en 


enormemente a todo aquel que le ponga las manos encima. 


209 . 
Comics Marvel lleva ya tiempo sacando al mercado una serie de 
tebeos que nos muestran como serán los héroes actuales en el 
futuro. Mindscape por su parte ha hecho lo mismo, trasladando 
a un juego para PC las aventuras de los futuros Dare Devil, Hulk 


y Spider-Man. 


con perspectivas tridimen- 
sionales que va a divertir 


STAR GENERAL . 
la cuarta parte de una saga formada por los títulos Panzer Ge- 
neral, Allied General y Fantasy General al que se les une este 
nuevo juego de estrategia que 
nos traslada al lejano espacio ex- 
terior. 


Grid Runner es el nuevo arcade que Virgin tiene previsto distribuir en meses venideros. 
En él, asumimos el papel de Axel, un aguerrido luchador espacial que tendrá que 
luchar contra Vorga, el malvado brujo cibernauta. Para escapar, Axel tendrá que 
atravesar los intrincados laberintos que han sido dispuestos en dieciseis pla- 
netas, o morir en el intento. El objetivo del juego será encontrar una serie de 


Po uz 15% 


banderas escondidas estrategicamente en cada uno de 
los escenarios. Habrá una modalidad de dos jugadores 
en la que ganará aquel que goze de una mayor destre- 

za y habilidad a la hora de moverse por los intrincados 
laberintos. Dentro de muy poco tendremos información 
complementaria acerca de Grid Runner. 
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dores, ya sea deportivamente, conduciendo lo mejor que == 
sabemos, o a base de acrbillar a los adversarios con nues- 
tra ametralladora y haciéndolos explotar con los misiles. 
El juego aun se encuentra en proceso de programación, aun- 
que se estima que sea distribuido durante el primer tercio de 
1997. 


Aquatak va a ser el nombre de un nuevo arcade de 
carreras tridimensional, con gráficos en SVGA, en el 
que vamos a pilotar un vehículo tan original como 
rápido, una lancha motora. En una carrera donde 
vale todo, vamos a tener que proclamarnos vence- 
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Pantalla de búsqueda de Intemet. 


Ya sé que no os voy a descubrir na- 
da nuevo, pero creo que es mi obligación ex- 
plicarlo. Intemet es una red mundial de senvi- 
dores conectados entre sí; a esta red nos po- 
demos conectar para obtener información, 
intercambiar ficheros, conocer a cientos de 
personas y muchas cosas más. 

Como podréis comprobar, su uso está limi- 
tado casi exclusivamente a tu imaginación y, 
daro está, en algunas ocasiones, a la econo- 
mía de tu bolsillo, ya que algunas partes de es- 
ta red son de acceso restringido previo pago 
por su uso. Y todo sin moverte de tu ordenador 

Esta red no es nada nuevo, ya que tan só- 
lo supone un refinamiento y una expansión 
muy alta de lo que ya hace años existía con 
el nombre de Fidonet. Fidonet fueron los co- 
mienzos limitados por la tecnología de la in- 
terconexión de miles de ordenadores de to- 
do el mundo, Ahora bien, compararlas es co- 
mo comparar los primeros coches que salie- 
ron al mercado con los actuales, pero el fin 
es el mismo: unir a los ordenadores de todo 
el planeta. 


7 RT 


Tras esta pequeña introduc- 
ción, nos vamos a adentrar 
en lo que realmente nos 
ocupa. Vamos a bucear por 
Intemet para encontrar todos 
los secretos, trucos, informa- 
ción, casas de software y ser- 
vidores libres que usaremos 
para conocer novedades, 
encontrar trucos, ver demos e 
infomación sobre los juegos. 


¿QUE HACER? 


Os is a poner un ejemplo 
muy claro de todo esto so- 
bre el que tratará hoy nues- 


Netscape - [Search Results] 


GET THE DESKTOP WEB 


De ahora en adelante nos 
convertiremos en unos 
auténticos pilotos, pero no 
en pilotos de una nave 
cualquiera, sino en unos 
cybernautas, cuyo Único fin 
es el de profundizar en 
nuestra común afición, 
¡el excitante mundo 
de los juegos! 


tro artículo y también hallaremos la forma de 
solucionarlo mediante Intemet. 

Todos sabemos la multitud de programas 
que hay en el mercado sobre juegos de la ll 
Guerra Mundial. Pues bien, ya estamos de- 
lante de nuestro juego, se nos da la opción 
de escoger entre el bando aliado o el Eje; 
acabamos de escoger a los alemanes, esta- 
mos al mando de la aviación, tenemos a la 
poderosa Luftwaffe en nuestras manos. 

Es temible: nuestros aviones caen como mos- 
cas, no sabemos qué hacer con cada tipo de 
avión, ni tampoco en qué año entrarán nues- 
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Pantalla principal de la página Luftwaffe. 


ritb the most thoroughly trained and effective ale 
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Sección de bombarderos y ataque a tierra. 


tras nuevas y ansiadas unidades en activo, o 
quizás tan sólo queramos saber por curiosidad 
algo más de aquellos excelentes aviones. 
Pues la forma de resolverlo es tan simple 
como conectamos a Intemet y buscar por el 
nombre de clave de Luftwaffe; una vez hecho 
esto, deberemos buscar entre todos los servi- 
dores que dispongan de esa información 
hasta encontrar el necesario para nuestro fin. 


POR FIN 


Tras bucear durante un rato por todas las di- 
recciones que Intemet nos ha proporcionado, 
lo hemos logrado, la dirección que estábamos 
buscando está en nuestra pantalla, se trata de 
http: //www.tiac.net/users/ 
srose/lufwafe/main.html. 

Ante nosotros tenemos la pantalla principal; 
en ella encontraremos múltiples 
opciones de búsqueda, podre- 
mos buscar un bombardero, un 
cazo, las unidades de apoyo de 
la Luftwaffe, prototipos y muchas 
más cosas. Claro está que casi 
todos los servidores encontrados 
serán en inglés, un pequeño obs- 
táculo, ' 
Nosotros estamos buscando 
al famoso Stuka; miramos y nos 
adentramos en la sección de 
bombarderos y ataque a tierra, 
en ella encontraremos a nuestro 
Stuka, aunque aquí se nos infor- 
mará de su nombre técnico: se 
trata del Ju87 (Stuka). 

Ante nuestros atónitos ojos se 
presenta toda la información dis- 
ponible sobre el Stuka, modelos 
que se desarrollaron a partir del 
modelo principal, información 
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Pantalla de enlaces con otras direcciones de interés 


sobre el armamento que montaban y para 
qué sería. Una información que nos ayuda- 
rá en el desarrollo de nuestro combate o sim- 
plemente aumentará nuestros conocimientos 
generales. 


Una formación de Stukas 


Netscape - [Junkers Ju 37 *"Stuka"] 
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Junkers Ju 87 "Stuka" 


Información sobre el Stuka. 


LOS ENLACES 


En la gran mayoría de páginas de este ti- 
po, los enlaces son tan importantes o más 
ve la información publicada y es que pue- 
dle ve muchas veces no encontremos lo de- 
a en ellas y debamos recurrir al enlace 
o enlaces necesarios para llegar hasta nues- 
tro ansiado objetivo. 

Esta nueva búsqueda nos conduce a otra 
dirección: se trata de http://vorvan.sh.cvutcz/ 
-fandal/archive.html; en ella ya no encontra- 
remos referencias sólo a la aviación alema- 
na, sino sobre todos los países que tomaron 
parte activa en la guerra, con lo cual, al fi- 
nal, no sólo hemos conseguido una informa- 
ción limitada, sino que ya podemos disponer 
de cientos de direcciones, que podremos 
guardar en nuestro ordenador para su pos- 
terior consulta. Lo que empezó 
siendo una simple búsqueda se 
ha transformado en una exci- 
tante investigación sobre la ll 
Guerra Mundial, algo bastante 
complicado y costoso hasta es- 
tos momentos. 

Todo lo anterior nos demuestra 
Una vez más que Intemet va más 
allá de lo que muchas veces pre- 
tendemos. Lo que creíamos simple 
se ha transformado en un cúmulo 
de información; sabiendo mane- 
jar esta información adecuado- 
mente, podremos encontrar una 
ayuda muy valiosa para nuestros 
juegos y nos podrá ayudar a aho- 
rrar mucho dinero, eligiendo y 
comprando los programas que re- 
almente queramos. En próximos 
artículos ahondaremos más sobre 
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Yamaha es una marca muy conocida en muchos ámbitos 
de la industria. Desde potentes motos hasta 
sintetizadores que han hecho posible muchos éxitos 
musicales en las dos últimas décadas. Ahora Yamaha 
entra de lleno en el mundo de la multimedia con 
productos que potencian las capacidades de las tarjetas 
de sonido existentes para el PC. 


Cuando hablamos de tarjetas de soni- 
do, hablamos de estándares como Sound 
Blaster, pero poco a poco las compañías clási- 
cas en el mundo de la música empiezan a in- 
troducir sus tarjetas de sonido, Roland es un 
buen ejemplo. 

Ahora Yamaha ha presentado en el merca- 
do español, a través del distribuidor DMJ, dos 
tarjetas que aumentan las posibilidades multi- 
media de otras tarjetas, gracias a sus nuevos 
sistemas MIDI y más de 600 voces por tabla 
de ondas, pero que no pueden digitalizar vo- 
ces ni efectos de sonido, ya que no han sido 
diseñadas para estas funciones, sino para ac- 
tualizar las tarjetas que ya tengamos instala- 
das o para trabajar con secuenciadores y otros 
programas musicales. Se incluye el secuencia- 
dor Cakewalk 

Express, uno 
de los mejores 


para empezar a aprender y componer nues- 
tros primeros temas. 


SUBWODFER 
SYSTEM 
YST-MSWID 


No es precisamente 
una tarjeta de sonido, 
sino un polente ampli- 
ficador diseñado pa- 
ra dar más calibre a 
los bajos, el conoci- 
do bombo de la 
música de baile 
que últimamente 
predomina  mu- 
cho en los juegos 
de carreras y coches. 
Como pasa con las tarjetas, el Subwoo- 
fer es un complemento para un 
equipo ya instalado, pues la ma- 
yoría de los altavoces carecen de 
una vía dedicada es- 
pecialmente a los 
“bajos” y no es de 
extrañar que proli- 
feren este tipo de 
elementos para dar 
más “vida” a los 
juegos o simple- 
mente para rom- 
perle los oídos a la 

familia o al vecino pesado de tumo. 

El YST.MSWI0 tiene 25 watios de potencia 


reales, más que suficientes para el uso al que 
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A o a 
está destinado, aunque tal vez necesite de 
unos altavoces a la medida de sus prestacio- 
nes para que el conjunto no quede demasia- 
do descompensado. Tiene además una. res- 
puesta de frecuencia de 35 a 250 hz 

Para terminar diremos que pesa 5 kg. y se 
presenta con un cable lo 


sulicientemente largo como para 
colocar el aparato en el lugar más adecuado 
para la acústica de nuestra habitación, Nuestro 
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OWALKOA.TIE Los tarjetas s se acompañan IN 
potente secuenciador Cakewalk Express. 
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consejo es que no lo coloques muy cerca del 
monitor o donde guardes los discos magnéticos 
ya que aunque está blindado magnéticamen- 
te, aun así puede estropear información o pro- 
vocar interferencias en el monitor. 


SW5DXG6 WAVETABLE 
UPGRADE CARD 


Con este extraño nombre más propio de un 
producto industrial que de una tarjeta de soni- 
do, se encuentra una excelente tarjeta de mú- 
sica, en el argot de Yamaha, pues no puede 
producir sonidos digitalizados. Entre sus carac- 
terísticas principales destacan: 


* 676 voces generadas por síntesis de tablas 
de ondas. 

» Polifonía de 32 notas. 

» Formatos General Midi y XG, este último ex- 
clusivo de Yamaha. 

» Secuenciador Cakewalk completo y manua- 
les del mismo. 

» Sofiware tipo karaoke y de edición de sonidos. 


Como podéis ver, se trata de una potente 
tarjeta que viene arropada por un potente soft- 
ware, aunque sólo funciona bajo Windows. 
Olvidate del DOS para manipular fuentes de 
sonido. Todo el equipo es de fácil instalación, 
sobre todo en Windows 95, gracias a la tec- 
nología PnP que incluye, aunque el manual de 
la tarjeta peca de escasa información. Debe- 


rás descubrir las cosas tú mismo experimen- 
tando con la tarjeta, pero muy pronto agrade- 
cerás las diversas utilidades para producir mú- 
sica de una forma muy visual y divertida. 


SOUND DAUGHTER 
BOARD DB50 X6 


A diferencia de la anterior, no nos encon- 
Iramos con una tarjeta de sonido o música 
propiamente dicha, sino de una actualización 
para las tarjetas que soporten el formato MIDI 
como pueden ser todas las Sound Blaster 16 y 
superiores, exceptuando la Value Edition o las 
menos conocidas Aztech, Televideo o Reveal. 

El manual esta vez sí es bastante completo 
y explica de forma concisa cómo se efectúa la 
instalación para que ninguna de las dos tarje- 
tas sufran daño alguno. Contiene varios capt 
tulos en los que se hace una revisión muy com- 
pleta de todos los parámetros, voces y demás 
especificaciones MIDI para su uso con otros 
aparatos como teclados, secuenciadores físicos, 
procesadores de filtros, etc. Todo un mundo 
nuevo al alcance del usuario doméstico con 
pretensiones profesionales, pues este producto 
se nos antoja complicado para aquel que só- 
lo se dedique a jugar, ya que para esta finali- 
dad es mucho mejor la tarjeta anterior, mien- 
tras que esta extensión está dedicada plena- 
mente a la producción musical. 


Sus características son: 
Formatos: General Midi, XG, TG300B. 
» 676 voces. 
* Polifonía de 32 notas. 
+ 11 efectos Reverb 
+ 11 efectos Chorus. 
+» 42 efectos de variación. 


Podíamos enumerar una larga lista que só- 
lo los más entendidos comprenderán, pero os 
podemos asegurar que con esle nuevo inge- 
nio de Yamaha podrás componer la mejor mú- 
sica de baile que tu imaginación pueda. No- 
sotros ya lo estamos intentando y nuestra será 
la próxima canción del verano. 


[co (00 (00 05 (00 


5, a, A E, a 
AS Sil ¡GRSA 
2 CE E A 


ln Ñi a 


YAMAHADA TE: Un mezclador de pe para 
personalizar los temas musicales. 
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CD CIENCIAS OCULTAS (2.995 ptas.) 
Lo mejor en programas esotéricos y de 
adivinación. Programas para echar las cartas 
del Tarot, horóscopo, cartas astrales, 
biorritmos... 


CD AJEDREZ (2.995 ptas.) 
El CD ideal para todo buen aficionado al 
ajedrez o, también, para aquel que desea 
aprender a jugar. Con mas de 10.000 partidas 
de maestros, reloj profesional, tutor interactivo 
así como editor de tableros y partidas. 


CD DISEÑO (2.995 ptas.) 
Todo lo necesario tanto para el diseño artístico 
como el técnico: programas de CAD, de 
Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art 
programas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA (2.995 ptas.) 
Programas para el aprendizaje de 
Matemáticas, Ingles, Física, Química, 
Geografía y Mecanografía. Cursos de 
Windows, MS-DOS, Lotus y Wordperfect; así 
como un generador de Exámenes tipo Test. 
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CD JUEGOS DEPORTIVOS (2.995 ptas.) 
Para los aficionados al deporte en general y 
para los que les gustan los juegos deportivos 
en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de 
baloncesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras 
de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA (2.995 ptas.) 
Demuestra tus conocimientos de estrategia y 
sangre fría para conducir a los ejércitos bajo tu 
mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te 
proponemos. 


CD SUPER INGLÉS (2.995 ptas.) 
La herramienta ideal para que toda la familia 
pueda aprender inglés. Sirve para todos los 
niveles. Perfeccionamiento de gramática, 
pronunciación, test, juegos y preparación para 
exámenes reconocidos como el First. 


CD JUEGOS WINDOWS (2.995 ptas.) 
Los mejores juegos completos de todo tipo 
para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS (2.995 ptas.) 
Juegos variados y de calidad para entorno 
MS-DOS. 


CD SUPER PORNO (2.995 ptas.) 
Películas eróticas reales, a todo color y de 
gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 0 POR 
CARTAA: 

PRIX INFORMÁTICA 
APARTADO 93 
28200 S.L.ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prixO bitmailer.net 


“SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE 
DISKETTES Y CD'S” 


Hard-Tech 
WIPETRAO: Dd RARO RA 


Un control total en tres dimensiones 


TODOS SABEMOS Lo ADICTIVO QUE PUEDE SER UN 
JUEGO COMO QUAKE O DOOM. PERO A CAMBIO QUE 
FUERAS UN MAGO DEL TECLADO, ALGUNAS VECES 
RESULTABA MUY DIFÍCIL MOVERSE CON LA RAPIDEZ 


Logitech 
Distribuidor: — Logitech 
y 93-418 11 40 


NECESARIA EN UN ENTORNO DE TRES DIMENSIONES. 
Topo ESTO CAMBIARA CON, WINGMAN WARRIOR: LA 
PROXIMA REVOLUCIÓN EN JOYSTICKS. 


las tres dimensiones ha supuesto 
que se juegue a los arcades de un modo 
totalmente distinto a cómo se venía ha- 
ciendo hasta hace poco tiempo. Buena 
culpa de todo esto la han tenido títulos 
como Doom, Quake o Duke Nukem 3 D. 
Estos juegos se caracterizaban por estar 
programados con las últimas técnicas y 
por exigir lo mejor de los ordenadores ac- 
tuales. Los resultados están a la vista de to- 
dos, son juegos que despiertan pasiones 
entre todo tipo de público por sus eleva- 
das dosis de acción y también de veloci- 
dad. 

Pero algo no había avanzado hasta 
ahora: el método de control. Los ¡oysticks 
existentes no satisfacian las necesidades 
de los usuarios que debían avanzar a to- 
da prisa si querían sobrevivir en los nive- 
les especialmente diseñados para jugar 
en red. Algunos prefieren el ratón para 
conseguir una mayor velocidad, mientras 
que la inmensa mayoría utilizaba el tecla- 
do, con lo incómodo que puede resultar a 
ser después de jugar horas con Quake 


por ejemplo y tener la mano con moles- 
tías todo el día. 


VELOCIDAD VERTIGINOSA 


logitech, compañía líder en la fabrica- 
ción de dispositivos de control, ha cam- 
biado la filosofía existente hasta ahora en 
los joysticks al presentamos WingMan 
Warrior: el primer ¡joystick diseñado espe- 
cialmente para jugar en entomos 3 D y 
conseguir la mayor velocidad y sencillez 
de manejo. Para ello ha creado la tecno- 
logía Spincontrol. Gracias a esta nueva 
tecnología digital, cual- 


quier novato o usuario pm” 
experto en juegos pue- 


de aprender nuevas acciones en poco 
tiempo, sin tener que pasarse días 
practicando. 

Tras el desconcierto inicial que su- 
pone tener una mano controlando 
la dirección con un botón que rota 
sobre sí mismo y la otra mano con 
el control de mando y disparan- 
do, enseguida te 
acostumbras al 
nuevo joystick. 
Puedes girar 
de manera 
instintiva y 
natural, obte- 
niendo la máxi- 
ma velocidad en 
movimiento y respues- 
ta de juego como hemos 
dicho antes. 

Wingman Warrior incorpora 
además cuatro botones pro- 
gramables para efectuar todo 
tipo de disparos y acciones. 


Un control en la parte superior permite se- 
leccionar rápidamente las vistas en cual. 
quier simulador de aviones o elegir armas 
o cambiar de personaje. Como veis, todo 
está pensado para que no toques el te- 
clado incluso en los juegos con un enor- 
me número de opciones y menús. 
los requerimientos que exige Wing- 
man Warrior no son muy eleva- 
dos. Necesita un sistema 486 
ó superior, Windows 95 o 
DOS 3.3 y un lector CD pa- 
ra configurar el software 
que acompaña al disposi- 
tivo. Por cierto, también 
podemos encontrar las 
versiones “shareware” 
de juegos tan pres- 
tigiosos como 
Doom, Heretic 
o Hexen, para 
que vaya- 


mos dis- 
frutando de 
las cualidades de 
este excelente pro- 
ducto. 
En definitiva, se trata 
de un joystick muy re- 
comendable para to- 
dos. La máxima nota 
se la merece y es que 
desde la redacción re- 
comendamos este produc- 
to al igual que John Romero, 
e Doom y que también ha ca- 


el creador d 


ido bajo los encantos de Wingman Wa- 
rrior. 


Crédito 
a tus Ojos... 
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PC CD ROM - SOFTWARE Y 
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Master of Dimensions es 
A-- odisea que te lleva a 
través de l2 


dimensiones diferentes en un 
intento de conseguir que Wizard 
Merlin salve al mundo de la 
destrucción más absoluta. 


Algunas de estas dimensiones 

y personajes te serán familiares, 
otros radicalmente diferentes... 
Observa bien los más de OO 
espectaculares escenarios, 
alucinantes animaciones y la 
asombrosa mezcla de gráficos 
en 2 y 3D. Prepárate, porque 
aquí no existe la palabra 
"convencional"... pensarás que tus 
ojos te engañan, ino creerás a tus 
sentidos! 


PROZÉIN 


SNOW A RES 


Velazquez, 10-5.* Dcha. 28001 Madrid. 
Tólf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: (91) 578 05 42 


O 1996 Master of Dimensions es una marca de Makh Shevet Umited. 
Derechos Reservados. Licenciado a U. S. Gold Lted. Units 2/3 Holford Way. Holford, Birmingham B6 7 AX. 
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La segunda edición 
de este año de una 
de las ferias del 
software más 
importantes a nivel 
mundial ha sido un 
éxito mucho mayor, 
en todos los 


E aspectos, que la que 
le precedió allá por 
la primavera. Más 
grande, más 
concurrida y con 
muchas más 
novedades 
interesantes. 


X-Men, Children of the 
Atom: 

Un arcade de plataformas 
en el que los protagonistas 
son los poderosos mutantes 
adiestrados por Charles Xa 
vier, que en esta ocasión se 
enfrentan a la más peligrosa amenaza que se ha cemido 
sobre el planeta Tierra 


oductos ha presenta: 
o entrante, siendo to 


ellos destacan: 


Constructor: 

Una versión bastante más 
divertida de Sim City en la 
que tienes que hacer que tu 
barrio sea el más próspero y 
para ello podrás emplear 
todas las artimañas que ten- 
gas en lu mano, yendo desde saboleadores hasta grupos 
de camonistas, etc 


NBA Jam Extreme: 

Una versión más avanzada 
del más loco juego de ba- 
loncesto con las estrellas de 


la NBA 


Batman Forever, the 
Arcade Game: 

Los personajes de la pelcula pro- 
tagonizada por Val Kilmer Nico- 
le Kidman y Jim Corey apare- 
cen en los ordenadores en un 
juego de lucha de gran calidad 


1,0,F, In your House: 

Vuela a ponemos en nuestro ordena 
dor loda la emoción del Pressing Catch 
con los personajes lan auñosos a los 
que nos lenía acostumbrados como Bret 
Hirman Hart o Hulk Hogan, entre otros 


Stratosphere, Conquest 

of the Skies: 

<A » O Es un arcade con una liber- 
TA TOSPH (| tad de movimientos de 

O o OI 360, donde tendrás que 

í 7 luchar por tu vida en el pla- 

neta Nueva Tierra. 


Alien Trilogy: 

Proyecto que se ha quedado un 
lanto parado y que se prelende 
que salga durante el mes de 
noviembre, 


iguiendo la costur 
bre, el escenano de 
IMposio fue la cap: 


tal internacional por excele 
cia, londres, y el centro, € 
Olympia Hall, un lugar que 
para este evento sulre 


drástica transformación y 
convierte en el centro del soft 
ware lúdico 

Allí se reunieron tanto las 
compañías programadoras f 
ra enseñar sus productos, 
extranjeras para ver qué iban a contratar y, entre € 
sa, en todos y cada uno de los medios, espacio que ocupan 
nosotros para informamos y posteriormente informaros ace 
de las novedades más interesantes que están por venir en 
ses posteriores. : | 

Esta es una relación de lo que alli aconteció en materia 


o las distibuidoras € 


soltware lúdico, que es lo que a vosotros más os interesa 


Magic, the Gathering 
Otro simulador del juego de 
caras más vendido en lodo e 
mundo, con la diferencia de 


que además incluye una parle 
Je aventura basada en aque 


con nuestros contrincantes 


Iron and Blood: 
Es un arcade de lucha en el 


que se han empleado las 
reglas del juego de rol Ad- 
vanced Dungeons £ Dra 
gons, pudiendo encontrar 
desde un robusto enano 
guerra hasta a un hábil ladrón ello 


con un martillo de 


Turok, Dinosaur Hunter: 
Es un arcade en primera 
Persona, tipo Doom, cen 
una calidad gráfica y de 
movimientos increíble 


Space Bunnies must Die: 
Olro arcade, esta vez reali 
zado como si de una pelí 
cula de acción de dibujos 
Animados se tratara, 


The Crow: 
Arcade de lucha al más puro estilo del cla. 


sico Final Fight, con unos increbles gráficos po- 
ligonales y Un enorme nivel de acción continua. 


o- 
OS 
te y LOGGTEGH 
Ahora más que nunca, la 
diversión y la creatividad están al 
alcance de nuestra mano: 
¡o Para explorar el ciberespacio, 
¿05 ¡pros pos ajiEcn SON oí UI 
3 DAERCONTANn (48 
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Soft 


ubi 
LA A MA AAA 
Sin duda, es una de las compañías que más Írulo 


ha sacado de esta leña, pues ha conseguido contra 


los tan interesante 


» como el de la compañía Blizzard 


Diablo 

El primero de los ulos de la compañía anterior- 
mente mencionada y que promete ser el lanza. 
miento más fuerte de finales de año, siendo un jue- 
go de rol en el que pueden jugar por red hasta cua. 
tro personas, eligiendo un guerrero, un ladrón o un 
hechicero que tendrán que superar cerca de cien 
misiones diferentes. Estas, además, van cambiando 


gracias a una variable que permite que nunca sea 
una aventura igual. 


Starcraft: 

Puede ser considerado la tercera entrega de los 
juegos de estrategia en tiempo real de esta compa- 
Ría. Primero fue Warcraf, después Warcraf Il y aho- 
ra es Starcraf, donde la guerra se traslada al espa- 
cio, lugar en el que se enfrentarán tres razas dife- 
rentes, cada una con sus características propias. 


Guitar Hits Vol. 2: 
Segunda entrega de este curso para 
aprender a tocar la guitarra por orde- 
nador. En esta ocasión van a ser seis 
las canciones, todas ellas famosas y 
creadas por los Beatles, que ya ha 
pasado a la historia como el mejor gupo de pop. 


POD: 

Es un futurístico arcade de carre- 
ras en el que la situación es de- 
sesperada. Nos encontramos en 
lo, un, en su tiempo, próspero 
planeta que ahora está contami- 
nado por un virus mortal. Sola- 
mente queda un transbordador 
espacial y son ocho los que quieren escapar de una 
muere segura, así que tendremos que participar en 
una carrera desesperada, 


Street Racer: 

Directamente de las consolas lle- 
ga uno de los juegos de carreras 
más disparatado de todos los 
tiempos. Las mayores novedades 
que incluye este fMulo son la po- 
sibilidad de competir por red 
hasta ocho personas, un electo 
de rolación de grálicos muy pa- 
recido al que realiza el modo 7 de la consola Su- 
per Nintendo, hasta veintisiete circuitos distintos, ocho 
personajes diferentes y cuatro copas por las que 
competir, siendo una de ellas secreta y a la que so- 
lamente pueden acceder los mejores. 


0: E 


Maths and English 
Y with Rayman: 
Da un puso hacia adelante en 
el terreno de los educativos. 
Ubi Solt ha usado a su más 
conocida mascota para hacer 
un educativo que enseñe al ni- 
ño los numeros y las palabras, a la vez que le coge 
confianza al ordenador y aumentan sus rellejos y ra- 
pidez de reacción, gracias a las dosis de arcade 
que este fMulo tiene 


Payuta y el Dios 
de la Tempestad: 
Ha sido realizado de la mis- 
ma manera que lo fue Kiyeko 
y los ladrones de la noche. En 
esta ocasión, nos traslada a 
las fías tierras del Polo, don- 
de un valiente muchacho 
llamado Payuta tendrá que rescatar a su hermana 
de las garras del malvado Dios de la Tempestad, Es- 
le tulo va a ser completamente traducido y dobla- 
do al castellano. 


Adventures in Music: 
Inspirado en Guitar Hits, en 
este fílulo los más pequeños 
de la casa van a pe apren- 
der a tocar la flauta de una 
monera fácil y amena. El pro- 
tagonista del juego es Rick 
Order, un chaval que va a viajar por distintas partes 
del mundo, aprendiendo en cada sitio una canción 
diferente. Está previsto que para cuando este tulo 
salga a la venta, lleve su propia flauta para poder 
practicar desde el primer momento. 


Y ADEMÁS, HARDUJARE 


Por otro lado, se encuentra el hardware, también 
realmente interesante y en algunos casos asombro- 
so, que la compañía Guillemo!, distribuida en Espa- 
ña por Ubi Soft, nos presentó con todo lujo de de- 
talles 


Qs? 
Broderbund: 


Esta compañía se ha centrado sobre todo en 
los educativos, ya que dos de los tres ttulos que 
liene en preparación abordan este género: 


Darby the Dragon: 
Las aventuras de un 
simpático dragoncito 
que tendrá que viajar 
por un país de fanta- 
sía lleno de persona- 
jes pintorescos y lugares preciosos. 


MW 
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Maxi Sound 64 PnP: 

Lo último en sonido para 
el ordenador La primera 
tarjeta de 64 bits que po- 
ne a tu alcance el mara- 
villoso y hasta ahora complicado mundo del sonido 
sintetizado. Las características más sobresalientes de 
esta tarjeta son la posibilidad de mezclar hasta 64 
voces, efecto Sourround realmente conseguido, ecua 
lizador de cuatro bandas y 4 Mb. de memoria, am 
pliables a 16 Mb. Van a existir dos versiones, una 
más barata y otra dirigida al uso profesional 


Maxi Music Player: 

Un teclado mbt que con- 

vierte a los principiantes en 

auténticos profesionales de 
la música mbt El paque- 
te incluye el tedado y la 

fantástica tarjeta de sonido Maxi Sound 32 Wave EX 


Maxi Converter PC-TY y Maxi 
Converter Pro PC, Mac-TV: 
Dos convertidores para poder 
ver nuestros canales de televi- 
sión preferidos usando el moni- 
tor de nuestro ordenador La 
calidad conseguida es im- 
presionante y en la versión 
mejorada, incluso se puede hacer 
con monitores de Macintosh. 


Maxi Booster: 

Es una colección de altavoces, to- 

dos ellos de gran calidad y con 

una potencia que va decio los 
40 W. hasta los 320 W; además, 
alguna de las modalidades dispone de la posibili- 
dad de efecto Sourround. 


Fun Access: 
Otra colección, pero 
ésta es de pads para 


poder jugar a nuestros títulos preferidos con tanta fa- 
cilidad como si se tratara de una videoconsola 


Gregory and 
the Hot Air 
Baloon: 


En esta ocasión 
se trata de un 
joven oso lla- 
mado Gregory 
que, a bordo 
de un globo aerostático, va a viajar por todas las 
zonas del mundo, conocidas y por conocer. 


Koala Lumpur, Journey to the Edge: 
Una aventura gráfica de gráficos Eór 


caóticos, donde el protagonista es un mago ko- 
ala que tendrá que enfrentarse a mil y un pro- 


blemas. 


ro 


Ya están aquí... 


Airévete con ellos. 
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Sand Warriors 

Es el año 6225 
dC. y es hempo 
de conflictos. Dos 
familias están en 
guerra por con: 
seguir la supre: 
mada del plane- 
ta Tawy lugar 
donde reside el 


Seis son los Mulos que esta com 
pañía tiene previsto sacar al mer 
C ado en el momento en que estén 
finalizados Normality dejó muy al 
to el listón, así que esperemos que 
siga así 


"a Realms of the 

Veo 5) Haunting 
Tiene como argumen 
to una un tanto distorsio- 
nada visión del futuro 
en el que toda la 
genle cree en 
el apocalipsis final. En el 
juego asumes el pa- 


Hardwar: 


Es un impresionante sho 
oem up tridimensional 
que, como características 


pel del joven Adam 
Randall al que la 
temprana muerte 


imperio de Ho- 
rus, al sur, y el de 


Set, al norte 
del sol comienza 


principales, tiene un movi- de su padre le ha he- 


miento tridimensional en cho viajar hasta la asolada villa de Helston, donde 

tiempo real; opción para las cosas no son tan normales como parece. Con 

elegir diferentes vehículos, más de dos horas de vídeo y gráficos completa- A 
cada uno con sus coracte- mente renderizados en tres dimensiones, vamos a in- la segunda 
físticas propias; un interfaz troducimos en un mundo lleno de monstruos del parte de un lo- 
de vuelo completamente avemo, demonios, terror y locura. co arcade de 


disparos, don- 
de podremos 
elegir a seis psi- 
cólicos  perso- 
najes que ten- 
drán que mo- 
verse por otros 
tantos mundos 


personalizable; libertad de movimiento de 360. y 
opción de juego por red que aumenta el grado de 


Fragile Alliegance: 
diversión hasta el infinito 


Es el nuevo ¡juego de estrate- 
gia que nos traslada a un le- 
jano futuro donde la Tierra 
no puede suministrar ali- 
mento a la creciente pobla- 
ción. Gracias a las naves 
colonizadoras, los humanos llenos de peli 
tienen que viajar hasta le- gros. Nuevas 

janos planetas para crear armas, la posibilidad de jugar dos personas a la 

allí una ciudad floreciente vez, sonido digital y complicados puzzles que resol- 
y llena de posibilidades ver os esperarán en este Mulo. 


Blast Chamber 

Un ¡juego que recuerda enor- 
memente a los de las máqui- 
nas recreativas dada su juga- 
bilidad y nivel de acción. En 
él debemos movemos por 
una habitación cúbica que 


Esta compañía tie- 
ne tres tulos en 
preparación, todos 
de gran calidad. 
A continuación os 
los exponemos 
brevemente, espe- 
rando que próxi- 
mamente tenga- 
mos más informa- 
ción para ofrecé- 
rosla: 


Powermove 

Un genial arcade 
de Mea en tres 
dimensiones, ins- 
pirado en las lu- 
chas de Wresiling 
donde tendrás 
que demostrar 
que eres el mejor 
del cuadrilátero 
haciendo las lla- 


Planetfall: 

Una aventura en 
la que encama- 
mos a unos sim- 
pálicos robols que 
tienen que salvar 
el Universo de su 
destrucción total, 


Interstate 76 

Es un simulador de 
carreras de automóvi- 
les en tres dimensio- 
nes, que le pea un 


completa libertad de 
movimientos a lo lar- El juego de plataformas más rápido y lleno de 


go y ancho de las ca acción de todos los tiempos, vuelve esla vez, pero 
rreleras estatales, teniendo que vencer en las más bajo una perspectiva tridimensional que le da un ai- 
duras de las carreras que se han disputado nunca re mucho más espectacular. 


va girando y en la que tendremos que introducir una 
esfera de energía en la casilla de nuestro color. 


Pitfall 30: 


EMOS 


De la unión de Domark, Core y US. Gold ha na 
cido Eidos, una compañía que tiene previsto sacar al 
mercado un gran número de Mulos de gran calidad 


Blood 

Un arcade en primera 
persona al más puro 
estilo de Doom ll o Du 
ke Nukem 3D, en el 
que tendremos que lu 
char contra zombies, es 

turas de la oscuridad 


The Incredible Hulk 30 
Un arcade que tiene 
como protagonista al 
forzudo superhéroe de 
color esmeralda que va 
a tener que enfrentarse 
a todos sus archienemi- 
s más peligrosos del mundo. 


Master of Dimensions: 
Aventura gráfica con 
gráficos idénticos a 
los dibujos animados 
de las series de televi- 
sión 


Sin duda, es la empre- 
sa distribuidora a nivel 
nacional que figura 
entre las más da 
sas del sector, ha sido 
también la que ha go- 
zado de un stand es- 
pectacular en tamaño 
y de unas novedades 
de interés mundial 


Die Hard Trilogy: 

Más que un juego son tres, in- 
duidos en un solo pack, estando 
cada uno de ellos directamente re- 

lacionado con las tres películas protagonizadas por Bru- 
ce Willis. El primero de ellos es un arcade tridimensional 
en el que controlamos al avezado polida John Mdane 
que fiene que acabar con los terristas que se han ocul- 
lado en el edificio Nakatomi la segunda parte es un 
electrizante shoofem up, para el cual se podrá adquirir 
una pistola. Por último, nos encontraremos con un simula- 
dor de conducción en el que vamos a los mandos de un 
laxi con el que tendremos que encontrar las bombas que 
han sido escondidas en diversas partes de la ciudad 


Darklight: 

Un arcade tridimensional en el que controlamos 
una nave espacial con un gran poder armamentático, 
Los gráficos tienen una gran calidad y los sonidos le 
introducen en el juego perfectamente 


Y Crimo lave 
Un arcade en el que le 
nemos que conducir 
nuestro vehículo a lo largo 
y ancho de una peligrosa 
—— ciudad llena de crimina 
los, leniendo cuidado de no atropellar a los viandantes 
ni interrumpir el paso de la polida o de las ambulancias. 


Orion Burger: 

Una dierida aventura gráfi- 

ca de dibujos animados en 

la que encamamos a un jo- 

ven que tiene que enlrentar- 
se a una raza de alienígenas hambrientos. 


Jetfighter 3: 
Impresionante simula- 
dor de vuelo bélico en 
el que controlamos a 
las más perfectas má- 
- quinas de guerra aérea 
actuales. Una de sus características es la mezcla de 
gráficos poligonales con los pixels de toda la vida 


Deathtrap Dungeon: 
Juego de rol en tres dimensio- 
nes que nos mete de lleno en 
un oscuro mundo lleno de 
- monstruos de otras dimensio- 
nes, de los que tendremos que defendemos usando 
nuestra espada como única arma 


The X-Files 

Va a ser una aventura gráfica re- 
alizada con vídeo en tiempo 
real, para la cual se está ro- 
dando un capítulo inédito 
que será el argumento del 
juego. Se pretende que sea do- 
blado por las mismas voces que lo 

hacen en la serie de televisión. 


Aliens vs. Predator: 

Un arcade en el que van a pe- 
lear entre sí las dos razas ex- 
traterrestres más famosas del 
cine. 


Soviet Strike: 

La tercera parte de la saga que cambia por com- 
pleto el estilo de juego. Primero fue Desert Strke, a con- 
tinuación apareció Jungle Strike. Ahora llega Soviet Str- 
ke y con él, la revolución de los arcades shooY'em up. 


Independence 

Day: 

la espectacular 

película que trata 

a más bestial in- 
vasión alienigena que ha sufrido la Tierra, también 
va a lener su juego y será un arcade en primera per- 
sona en el que tendremos que luchar contra las na- 
ves extraterrestres a los mandos de nuestro F-22. 


Shadow Warrior: 
Arcade en primera 
persona en el que 
encarmamos a un 
ninja, experto en ar- 
mas y lucha cuerpo 
a cuerpo, que len- 
drá enfrentarse a to- 
da una serie de enemigos, a cada cual más extra- 
ño y poderoso, 


Swagman 
Arcade muy pore- 
cido a uno salido 
para consolas y 
que tenía como 
nombre Zombies 
Ate my  Neigh- 
bours. En esta oca- 
sión, vamos a tener que luchar contra una raza de 
extraterrestres que quiere dominar la Tierra 


Terracide: 

Arcade en pri- 
mera persona 
con gráficos po- 
ligonales y nu- 
merosas armas 
con las que de- 
beremos enfre- 
tamos a unos 


FIFASO7: 

El simulador de fútbol que 

más éxito ha tenido en todo 

el mundo y que revolucionó 

la manera de hacer juegos 

deportivos ya tiene secuela 
y como no podía ser de otra manera, ha sido bau- 
tizado como FIFA 97. Los gráficos han sufrido una 
mejora asombrosa, habiéndose grabado previa- 
mente a jugadores reales para luego transformarlos 
en polígonos hasta conseguir el resultado actual 


N.H.L. 97: 
la nueva versión del 
famoso simulador de 
hockey sobre hielo. La 
LOS perspectiva ha varia- 
do, estando ahora mucho más a nivel del terreno de 
juego. Los gráficos también han pasado a ser poli- 
gonales, lo que da una mayor fluidez de movimien- 
tos que los sprites nunca podrían conseguir. 


Little Big Adventure 2: 
El sucesor de una de las 
aventuras con más en- 
canto que se han hecho 
en la historia del soft- 
ware. Los gráficos, si- 
guiendo con el mismo 
estilo, han mejorado enormemente, al igual que el 
interfaz, para evitar que los que disfrutaron con la 
primera parte, no se pierdan a la hora de ponerse 
con él y puedan centrarse en la acción. 


ELTS 


GAMETEK 


Esta compañía tiene siete Mulos preparados, 
siendo dos de ellos las verdaderas novedades 
que se presentaron en la foria 


Mutant Penguins 
Ayuda a una tribu de 


pinguinos a escapar 
de todos los peligros con | 


OS que se encuentren 
en un juego que llama la atención sobre 


todo 
por su colorido y la resolución de 


Sus sprites, 


Emperor of the Fading Suns: 

Un nuevo juego de estrategia que mezcla 
estilos tan diversos como el de Ascendancy o el 
de Panzer General 


Dentro del amplio surtido de títulos que tiene en 
preparación esta compañía, podemos decir sin te- 
mor a equivocamos que hay dos o tres que van a 
golpear duro en el mercado: 


Discworld 11: 

El mago Rince- 
wind, que en su 
tiempo nos hizo 
pasar tan bue- 
nos ratos, vuel- 
ve, ya adulto, 
para hacernos 
lA descubrir la di 
versión de la magia y las artes arcanas, acompaña- 
do de su baúl mágico. 


nu 


e) 


Sin duda, uno de los proyectos más ambi- 
ciosos y al que esta compañía le está dedican- 
do toda su atención (pues, seguramente va a 
ser uno de los Ifulos que más duro va a gol- 
pear en las listas de los más vendidos) es MDK, 
un arcade en el que controlamos al joven ayu- 
dante de un cientlico que ha Sendo Una ar- 
madura que convierte a un simple humano en 
la más perfecta máquina de combate, teniendo 
que lena a toda una horda de máquinas 
que se han apoderado del planeta. 


0: E 


Ecstatica 11: 
El juego parecido a 
Alone in the Dark, 
pero con óvalos en 
vez de con polígo- 
nos, en el que nos 
, adentrábamos en 
una ciudad que había sido arrasada por monstruos, 
vuelve para olrecemos otra terrorfica aventura, llena 
de peligros y enigmas que solucionar. 


The City of the Lost Chil- 
dren: 

Una aventura gráfica am- 
bientada en la Inglaterra 
victoriana, donde los niños 
hospedados en orfanatos 
eran tratados como auténticos esclavos. Y es precisa- 
mente en el rol de una niña donde nos metemos, te- 
niendo que ayudarla a sobrevivir en tan dura época. 


Zombieville: 

Atraviesa las calles de 
una ciudad gobemada 
por los muertos vivientes 
convertido en un rechon- 
cho detective que ame- 
naza seriamente los esquemas que teníamos forma- 
dos acerca de cómo tenía que ser un héroe. 


o 


GROUER INTERACTIVE 


Unicamente presentó un título, pero lo hizo 
con todo lujo de detalles Y confiando en que, 
una vez que se ponga a la venta, sea un éxi- 
to rotundo. 

Perfect Assassin es un juego, mezcla de ar- 
cade y aventura, en el que controlamos a un 
androide con gran capacidad de fuego e in- 
teligencia artificial que va a tener que enfren- 
tarse a los más complicados enigmas. Entre 
nuestras acciones, podremos hablar con per- 
sonas eligiendo nuestra actitud, siendo desde 
amable a amenazadora. Los sprites van a 
moverse por un escenario tridimensional que 
nos da una sensación de profundidad per- 
fecta 


Blue Ice: 

Introdúcete en un 
mundo surrealista 
donde todo puede 
ser verdad y nada 
es extraño. Una vez 
dentro, sobrevivir es 
cosa tuya. 


Formula 1: 

El directo compe- 
tidor de Grand 
Prix 2. Con unos 
gráficos de gran 
calidad, cientos 
de cámaras en- 
tre las que elegir 
y Unos movimien- 


SCHUMACHER 


jm 
29.661 +0.323 ESO 
W TAG HEUER Omeial Timing 


tos perfectos, hacen de éste un gran tulo que va a 
llamar mucho la atención 


Wipeout 2097: 

la segunda par- 
te de este arca- 
de futurista de 
carreras con el 
que te da la im- 
presión de tener 
en vez de un or- 
denador, una 
Máquina recreativa en casa. las mejoras con res: 


pecto de Wipeout son más que notables, sobre to- 
do a nivel gráfico. 


Riot: 

Recordando 
enormemente 
al  Speedbal, 
vamos a tener 
la oportunidad 
de — participar 
en un juego 
poned al ba- 


Oncesto, pero 
con una sola canasta situada en el centro de la pis- 
ta. 


¿Ovleres arruinar Eu vida? 


l 


"IDA 


“Marathon 2 aparece 
ya en 2” lugar, y por 
$ ] encima de DOOM Il, 
=> 0 hs Dark Forces o 
e 
== 


Heretic, en las 
votaciones de los 


lectores de la revista 

americana Computer 

M q RATH ) Ñ , y Gaming World, como 
D 


el 2” mejor juego de 
acción de la historia.” 


UNODARAL 
Sólo para 

windows? 95 

y Macintosh 


'ATHON 2: Dundaral, el juego! de ¡acción 3D que te dejará hambriento, desilido y arruinado, 
simplemente porque ¡no podrás dejar: de jugar; a él. «Entre las ruinas de una antigua civilización 


deberás encontrar los'restos de Una'antigua secta, así como descubrir secretos durante siglos 


enterrados. Marathon 2 ofrece una'intensa experiencia, tanto para un jugador como en multijugador 


por red. 28 increíbles niveles, tanto exteriores como bajo el agua, gráficos SVGA, sonido estéreo, 


13 niveles multijugador... Comienza a preocuparte. [VIARATHON 2 ARRUINARÁ TU VIDA. 


: Distribuye: Friendware 
A C/ Rafael Calvo, 18 
BÚN GIE rionáú 28010 Madrid 
/ A Tel. (91) 308 34 46 
O 1996 Bungie Software . 
Marathon 2 es una marca registrada de Bungie Software. Todas las demás marcas son propiedad de sus respectivos dueños, 


Fax (91) 308 52 97 


TELSTAR 


Es una de las compañías programadoras más jó 
venes y, sin embargo, una de las más pr ductivas en 
lo que a numero de novedades se rolioro 


Joe Blow 

Las cosas andan fatal. El emperador del mundo 
de los sueños se ha propuesto no dejar dormir a na- 
die, atacando por las noches a las personas con te- 
mibles pesadillas. Tú encamas a Joe Blow, que ha 
decidido ponerle las cosas claras a tan malvado 


personaje, dando comienzo así a un arcade de ac- 
ción total 


IN ++ 


Siogo 

Un juego de estrategia ambientado en la Edad 
Media, donde los asaltos a castillos y las luchas en 
tre caballeros eran algo cotidiano, poligroso pero co 
tidiano. 


A 


Wrecking Crew: 

Es un arcade de conducción con gráficos tridi- 
mensionales, en el que tenemos que pilotar nuestro 
vehículo por las calles de una ciudad sin chocamos 


contra ninguno de los obstáculos con que nos en- 
contremos 


Codemas 


Micromachines Military 

La nueva parte de la famosa saga de arcade de 
carreras basados en la popular colección de coche- 
citos en miniatura. 


Tras su aplastante éxito con The 
Settlers ll, la compañía tiene pro 
gramado entrar fuene en el mer- 
cado con otros dos nuevos títulos, 
ambos orientados hacia el arcade: 


30 Helicopter S.£.U.: 

Un arcade tridimensional en el 
que disparar y esquivar el fue- 
go enemigo va a ser la tónica 
habitual. A los mandos de un 
sofisticado helicóptero tendre 
mos que realizar las más com 
plicadas misiones en terrenos 
tan dispares como una ciudad, 
el desierto o la más frondosa 
de las selvas. 


» Star System: 
=r Tu planeta se 

está murien- 
«y do, ya no 
quedan recur- 
sos para man- 
tener a la cre 
ciente pobla- 
ción y la única 
solución posi- 
ble es usar una máquina del tiempo que apareció 
de nadie sabe dónde y que tampoco se sabe a qué 
lugar puede llevamos 


ES 
nn 
o la | 


Davis Cup 
Complete 
Tennis: 
Un nuevo simu- 
lador deportivo 
de tenis en el 
p que vamos a 
disputar la fa- 
mosa copa Da 
. 2 vis en la que 
participan los más grandes jugadores del mundo 


Micromachines V3: 

la tercera dimensión llega al 
mundo de los micromachines. La 
diversión estará fuera de toda du- 
da, ya que la opción de red tam- 
bién va a estar disponible. 


Archimedean Dynasty: 

Juego en la que la acción se desarolla en las 
profundidades de un 
océano contaminado, 
donde la vida animal 
se ha extinguido por 
completo y únicamen- 
te se puede sobrevivir 
gracias a unos subma- 
finos especiales. 


e entre lodos los Iulos que presentó esta com- 
panñía, los que más sorprendieron lueron sin lugar a 


dudas: 


Flying Corps: 
Considerado como la 
segunda parte de 
Dawn Patrol, la cali- 
dad de este juego es- 
tá fuera de toda du- 
da. De nuevo tene- 
mos la oportunidad de ponemos a los mandos de 
un biplano de la | Guerra Mundial. En él podremos 
realizar tanto misiones de bombardeo como de lu- 
cha aérea contra otros biplanos. 


The Golf Pro: 

Simulador de golf cuya mayor diferencia es que 
cambia el modo de golpear la pequeña bola. En los 
antiguos juegos Únicamente teníamos que pulsar los 


botones del ratón en el 
momento preciso, lo 
que nos parecía un tan- 
lo escaso como nivel de 
jugabilidad. Ahora va a 
depender del movi- 
miento del ratón, así que, según como lo movamos, 
así vamos a golpear el diminuto esférico blanco. 


¿ Battleground Shiloh y 
Battleground Antietam: 
los nuevos tulos de la serie 
estratégica que nos mete en 
nuestro ordenador las batallas 
más importantes que se han 
dado en la historia mundial. 
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a PRESENTANDO ESTA REVISTA 


wWwWw.elsystem.es 


ELIS 


ra es siempre uno de los más 
expectación levanta. Este 


ha sido menos y hemo podido ver có 
m al mercado juegos tan espera 
Phantasmagoria 2, lany 7, que ya 

nentamos el mes pasado en la sección 
le previews y muchos otros que a continuación 


describimos brevemente 


Botrayal in Antara 
Hacía tiempo que Sierra no tocaba los juegos 
le rol, pero este año han decidido sacar la se- 
junda parte del clásico Betrayal at Krondos, 
n magnífico juego de rol que no llegó a nues- 
tro país por desgracia. El escenario es el impe- 
ño de Antara que sufre una gran corrupción y 
decadencia. 


Cybergladiators 
Ne Sierra hace sus primeros pinitos en los jue- 


cha. Cybergladiators es un juego de lucha 3D que tie- 
incipal novedad la posibilidad de personalizar los 3 17] 
movimientos de los luchadores y una cuidadosa selec- A 
naras y efectos de luz para cada combate. cs Y $ 


Birthright: 

Este es el segundo juego de rol que presentó Sie- 
rra en la feria, En este caso, está basado en las 
reglas de Advanced Dungeon 8 Dragons y se de- 
sarrolla en el mundo de Cerilia. El movimiento y 
los combates en tiempo real harán las delicias de 
los amantes del género, que lucharán contra 
monstruos, comandarán ejércitos, buscarán obje- 
tos mágicos, etc. 


Lighthouse: 
Esta aventura, muy al estilo del clásico Mysf nos 
traslada a un mundo paralelo del que tenemos 
que rescatar a un inocente bebé de unas má- 
quinas con forma de animal. Lo mejor sin duda 
de la aventura es su flexiilidad en E tramo, ya 
ue, según lo que hagamos, podemos llegar a 
iferentes finales, con lo que el jugador se ve- 
rá totalmente inmerso enla aventura. 


30 Ultra Pinball Creep Night: 

La segunda parte de 3D Pinball está servida. Los tableros se han adaptado a la noche 
de Holloween, la famosa noche americana de las bmjas. El sistema de juego es el mismo 
que en la primera parte y la principal novedad reside en los gráficos y efectos sonoros. 


Lords of the Realm 2: 

Esta segunda parte ha mejorado mucho el ori- 
ginal juego de estrategia. Ahora las luchas, di- 
plomacia y tratos con el pueblo están acompa- 
ñadas de unos estupendos gráficos. El objetivo 
del juego sigue siendo la conquista de Inglate- 
rra para ón implantar el rey deseado. 


Nascar Racing 2: 

las carreras llegan de nuevo a nuestro PC. 
En estas carreras los “roces” están permitidos 
y la complejidad del juego está en llegar no 
sólo el primero a la meta, sino también en 
llegar sano y salvo. Los gráficos y circuitos 
han sido retocados y en esta segunda par- 
te se ha actualizado la base de datos para 
que corresponda a la Nascar de 1996. 


ESDMS . 
UNA CITA COM 
LA ELITE DE L. 


CIENCIA FICCIO 


Junto con Isaac Asimov, Arthur (. (| 
ke es uno de los grandes mitos en 
los escritores de ciencia ficción, pe 
como ocurría con el ya fallecido A 
mov, al mismo tiempo que dejaba volar su fantasía, una de sus pt 
cipales tareas era enseñar ciencia al gran público de la forma 1 
amena posible. Como científico, Arthur (. Clarke fue el primero 
los años 40 que vislumbró la utilidad de los satélites artificial 
Ahora todos dependemos de ellos. 

Pero su gran obra es 2001: Una odisea del espacio, inmortalin 
en una película fascinante y dirigida por otro genio, esta vez del 
ne, Stanley Kubrick. Ambos respondieron las preguntas fundame 
tales de la humanidad con una historia donde se mezclaba el mis 
cismo, los extraterrestres y la evolución del hombre. | 
Durante los últimos años ll 
Clarke escribió en colab 
ración con Gentry li 
un científico de 
NASA, la serie RIN 
donde los human 
en un mundo futy 
se encuentran de br 
ces con una gigantes 
nave estelar de origen des 
nocido, Como suele ocurrir en sus obr 
donde la buena literatura destaca y ex 
te una elaborada descripción de las 1 
ciones humanas, la colaboración de L 
que es técnico en los proyectos Galiles 
EOS fs le da un ambiente típico a 14ua, al que los 
: , eS decir, ciencia ficción, ficción que cumple 0 
as leyes de la verdadera ciencia, 

Ahora, y por cortesía de Sierra, os transcribimos una entreví 


realizada a ( 
he y Gentry 
sobre la con 
sión de 40 
ordenador, [ 
remos que 
quite, 


Ultima transmisión del piloto Jack JJ Thompson 
16 / 6/ 42 


MÁS DE 250 PANTALLAS . 
MÁS DE 70 ENEMIGOS-GENERADOS EN 3D 
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INTERACTIVE 
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Entrevistador: ¿Me puede contar cómo 
nació la idea original de RAMA? 


Clarke: Fue hace muchos años. Real- 

mente, RAMA no es un concepto, en 

principio, inventado por mí. El nombre 

que nosotros usamos ha estado oculto mu- 

cho tiempo y se refería a naves gigantescas de di- 

versos tipos. Había una ilustración con más de treinta años mostrando un asteroide 
que era hueco y fue lo que realmente me dio la idea. 


E: ¿De dónde vino el nombre RAMA? 


Clarke: 


sa es otra buena pregunta. No tengo ni idea. (Ri- 
sas). Yo vivo en un país muy influido por la 
mitología hindú y, si no hubiera vivido 
en Sri Lanka, entonces se me habría 
ocurrido un nombre totalmente di- 
ferente. 


E: ¿Cuál es la relación entre la ciencia 
y la ciencia ficción? 


Clarke: Bien, la ciencia-ficción es una extrapolación co- 
mún de la ciencia “seria”. A propósito, la ciencia fic- 
ción, como mucha gente piensa, no trata de pre- 
decir el futuro sino de predecir, quizás, el futuro tec- 
nológico, lo que puede ser posible si se descubren nue- 
vos campos en la ciencia. 


E: ¿Cómo conoció a Gentry Lee? 


Clarke: Recibí una carta de mi agente diciendo que ha- 
bía alguien llamado Gentry Lee que tenía algunas ide- 
as para una historia de ciencia ficción y que quería trabajar conmigo. Respondí que 
de ninguna manera, pues tengo demasiadas ideas de mi propia cosecha. Entonces me 
dijo que Gentry andaba metido en el Proyecto Galileo, la sonda con destino a Jú- 
piter. Por supuesto, yo estaba muy interesado en Júpiter, porque Júpiter es el esce- 
nario principal de 2001: Una odisea en el espacio. Así que quise ver a esta persona 
y comprobar si podía conseguir algunas ideas buenas. 


E: Recientemente, Gentry le llamó por teléfono, o quizá le llamó usted, y le di- 
jo que había tenido una gran idea. Se trataba de convertir sus novelas en un juego 
de ordenador. ¿Qué pensó usted? 


Clarke: Le dije que no sabía nada de todo ese nuevo campo de la multimedia. 


E: Pero cuando le entregaron las primeras versiones del juego, se quedó asom- 
brado con el trabajo de Sierra, ¿verdad? 


Clarke: Me asombré de la calidad de 
los gráficos. Particularmente de la ani- 
mación, que es increíble, mejor que en 
Parque jurásico. Podría creer que esos 
Avians eran reales y el Octospider tam- 
bién era muy impresionante. 


E: Gentry, ¿por qué escogió trabajar 
con Sierra para convertir a RAMA 
en un juego de ordenador? 


Gentry: Hace quince 
meses tuve una con- 
versación con 
Arthur y con 
nuestro agente 
Tuss Galen. De- 
cidimos que era 
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el momento adecuado para convertir RAMA 
en una aventura de ordenador, pues la 
tecnología había avanzado lo suficiente 
como para que se pudiera capturar la 
grandeza de RAMA. Tuss Galen se puso 
a trabajar para ver si alguien estaba inte- 
resado, 

Yo había tenido un relación de amor con Sierra 
Hace doce años jugué con una aventura llamada El Brujo y la Princesa que fue di- 
señada por Roberta Williams. Jugué con mi nieto que por entonces tenía 7 años. 
Cuando las imágenes aparecieron sobre la pantalla, le dije a mi nieto: “Oh, ¡Dios 
mío!”. Desde entonces he estado atento a las últimas novedades de Sierra. 


E: Han decidido hacer tres juegos de RAMA con Sierra. ¿Ha sido una decisión 
consciente por parte de ustedes? 


Gerry: Sierra vio la potencialidad de la cantidad extensa de material que estaba 
en las novelas que nosotros habíamos creado. Ellos comenzaron por pensar desde el 
punto de vista de los juegos para crear un mundo en el que sus habitantes llegaran 
a ser más y más grandes, gracias a la expansión de su tecnología. Fuimos tentados 
por Sierra para la idea de realizar tres juegos y, a propósito, tener una opción para 
tres más. 


E: Gerry, ¿piensa que la ciencia ficción favorece los juegos de 
ordenador y que hay una transición de las novelas 
al ordenador? 


Gerry: Me alarmé al pensar que los lectores de ciencia 
ficción, los jóvenes, son también el grupo más pro- 
clive científicamente a hundirse en el mundo del or- 

denador y me preocupó que pudieran no dedicarse a la 

lectura en la medida que nuestra generación lo hizo. De he- 
cho, me molestó que se redujeran los índices de lectura du- 
rante algún tiempo. Pero llegué a una conclusión: la tec- 
nología mejora y éste era otro proceso evolutivo. Yo llegué 
a ser una de esas personas que tuvieron miedo al cambio, pero comencé explo- 

* rando las posibilidades de la ciencia ficción para convertir una forma literaria en 

un juego de ordenador. 


Arthur Clarke dijo que 
la mayoría de las personas 
son capaces de imaginar 
a base de leer, pero un 
buen número necesita 
de ilustraciones a fin de 
comprender cualquier 
cosa que sea completa- 
mente nueva, Cuando tú 
hablas de criaturas co- 
mo el Octospider y el 
: Avians con estómagos 
de terciopelo y cosas como éstas, el ordenador te facilita la compresión de tales con- 
ceptos. Yo creo que será un nuevo tipo de ciencia ficción. La gente será capaz de 
comparar las visiones que ellos tienen en sus mentes con las visiones creadas por el 
escritor. 


E: Sólo faltan cinco años para el 2001. 


Clarke: Lo sé, lo sé, es terrorífico. 


E: Terrorífico... ¿Cuáles son sus 
proyectos para los próximos cinco 
años? 


Clarke: Bien, Espero disfru- 
tar y relajarme con mi familia y 
jugar con todos estos maravi- 
llosos nuevos juguetes que 
Sierra me ofrece, 


la distibuidora inter 
nacional BMG Interac 
live agrupó en su 
stand la práctica totali 
dad de sus compañías 
los productos para PC 
que más nos gustaron 
lueron los siguientes: 


Hiro 0 Klawd 
la versión para conso 
las ya estaba disponi 
ble y nos aseguraron 
que la calidad gráfica 
A no dejaría nada que 
desear en la conversión a PC, incluso se han moles- 
tado en crear niveles diferentes para cada platafor- 
ma. la fecha prevista de este arcade es finales de 
año. la mejor modalidad de juego es, sin lugar a 
dudas, la de dos jugadores humanos (uno contro- 
lando a Firo y otro a Klawd) cooperando contra los 
malos. 


Exhumed 

Conocido también por Ruins o Power Slave an 
leriormento, este arcado 3D al estilo del Doom nos 
traslada a un mundo de faraones que nos echarán 
lodo tipo de maldiciones para parar nuestra bús 
queda por sus tierras, 


Duck City: 
La mejor forma de de- 
linir. este producto es 
como “juego de ¡ue- 
gos”, ya que el perso- 
naje principal jugará 
al baloncesto, diseña- 
rá los mejores peinados y disfrutará de los más ori- 
ginales juegos. Un producto enfocado a los más pe- 
queños de la casa, 


Thunder of Shore: 

Con este juego podremos disfrutar de una estu- 
penda carrera de lanchas acuáticas en todo tipo de 
terrenos hostiles. Los gráficos se están mejorando y se 


está haciendo es- 
pecial hincapié 
en la simulación 
de fluidos para 
dar el mayor rea- 
lismo posible a 
las carreras acuó- 
ticas. 


Grand Theft Auto: 

Este original arcade de DMA, creadores de los ar- 
chiconocidos Lemmings, nos convierte en un ladrón que 
tendrá que cumplir una gran cantidad de misiones di- 
ferentes. Nuestro 
amigo podrá reali- 
zar todo tipo de ac- 
ciones: robar co- 
ches, atracar a los 
transeúntes, esqui- 
var a la polida, es- 
conderse en los 
parques, elc 


NOVA LOGIC 


Novalogic nos mostró en la fe 
ria sus tres novedades con el 
nuevo motor gráfico Voxel Spa- 
ce Ik Comanche 3, Armored Fist 
2 y F22 Lightning ll, de los cua- 
les ya os dimos información en 
el reportaje del número 50 de 
la revista. La noticia de la feria 


era que estos tres magníficos simuladores estaban a punto de terminarse 
totalmente. Se ha notado un gran refinamiento en los gráficos reafirmando 
nuestra excelente opinión sobre el motor gráfico Voxel Space ll. La pantalla 
del simulador de vuelo F22 Lightning Il sive como ejemplo de la magnífi- 
ca calidad que se ha logrado en las texturas, tanto de la nave como del 
terreno, Los efectos de luz y sombras también están muy cuidados y pare- 
ce que ya sólo queda esperar a que empiece su distribución. 


Esta compañía 
se llevó el galar- 
dón al stand 
más espectacu- 
lar y costoso, ya 


que, según fuen- más pe 


Para dejamos boquiabiertos 

fue la reunión que tuvimos 

con los Integrantes de esta 

compañía  programadora. 

Daba lo mismo hacia dónde 

mirásemos, solamente veíamos futuros éxilos: 

Jedi Knight, Dark Forces 11: 

y la secuela 

del arcade 

<=8% tipo Doom, 

inspirado 

en las 

aventuras de La guerra de las galaxias. En 

esta ocasión, somos ya un caballero Jedi y 

podemos usar el sable láser entre otras ar- 

mas. La opción de multijugador va a estar 
activa en esta segunda parte. 


Red Alert: 

Aunque al principio 
este fulo tenía que 
ser la primera parte 
de la saga Com- 
mand 8 Conquer, al 


linal ha pasado a ser una entrega posterior, mucho 
Morada a nivel gráfico y sonoro. 


The Curse of Monkey Island 

La tercera parte de la saga de aven- 
turas gráficas que más éxito ha tenido en 
el mundo entero. Esta vez el uso de los 
dibujos animados se hace permanente y, 
cómo no, el enemigo a batir será de 
nuevo le Chuck. 


Dutlaws: 

Un arcade 

en primera 

persona ti- 

po Doom, 

que, si bien 
no aporta nada nuevo al mercado, tiene 
la originalidad de estar ambientado en 
el lejano oeste. 


Harvester: 

Thriller. psicológico 
en el que encamo- 
mos a un persona- 
¡e que, tras un ala- 
que de amnesia, 
aparece sin saber 


tes fidedignas, el 

increble despli- 
gue que realizaron para enseñar los futuros productos 
cosló nada más y nada menos que la escandalosa ci- 
Íra de un millón de dólares, pero mereció la pena. 


Lands of Lore 1): 
El juego de rol por 
excelencia, El único 
que ha conseguido 
que aquellos a los 
que nos les gusta- 
ba este género se 
convirtiesen en auténticos fanáticos ya tiene su se- 
gunda parte, la cual encierra mil y un cambios. El 
más sobresaliente es que ahora tenemos movimien- 
lo libre por el mapeado y no a pantallazo como 
ocunía con el predecesor. 


Skynet: 

La segunda parte del arcade 

tipo Doom inspirado en la his- 

toria de Terminator. En esta 

ocasión, el ordenador inteli- 

gente que provocó la guerra 
mundial que casi aniquiló a la humanidad vuelve a 
la carga tras el duro golpe que le diste en la pn- 
mera parte, 


X-Car: 

Atrévete a introducirtte en 

este simulador de carreras 

de coches en el que para 

competir vas a poder utili- 
zar hasta dieciséis modelos de vehículos experi- 
mentales. 


cómo en el tranquilo pueblo de Harvest. ¿Tranquilo? 
A los pocos días de estar alli comienzan a suceder- 
se horribles asesinatos y tras investigar un poco, des- 
cubrirá que ya no se encuentra en Kansas, lugar 
donde perdió la memoria. 


Dagger fall: 

La segunda parte de 

una saga de juegos 

de rol llamada The 

Elder Scrolls, que 

mejora sus gráficos 
enormemente con respecto a los de la primera par- 
le, De nuevo nos tes a uno de los JDR's 
más complicados de la historia del sofware, pues 
posee un extenso mapeado y una gran cantidad 
de personajes, cada uno con su propia pseudoin- 
teligencia. 


* 


' La venganza es lenta, 
pero dulce y a la tercera 
siempre va la vencida", 
dijo el terrible pirata 
Le(huck en su 
última entrevista. 
Guybrush 
Threepwood 
todavía no se ha 
decidido por 
responder a la amenaza. 


Y estos dos personajes, Guybrush y Le- 
Chuck, han sido los que han definido las aventu- 


ras gráficas, junto con Indiana Jones, de la cono- 


cida LucasArts. Las dos anteriores partes de Mon- 


keys Island fueron un rotundo éxito y populariza- 
ron el género de las aventuras gráficas. Pero han 
pasado ya cuatro años desde que apareciera 
Monkey Island 2 y los aficionados al género ya 
habían perdido todo tipo de esperanzas para en- 
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contrarse de nuevo en las ¡s- 
las del Caribe. LucasArts ha- 
bía concentrado sus esfuerzos 
en otro tipo de aventuras como 
The Dig, Sam 8 Max y Full Throtile, 
dejando como proyecto la tercera parte 
de Monkeys Island! 

Pero desde hace un año los equipos de dise- 
ño y programación se han puesto a trabajar a 
marchas forzadas en The Curse of Monkey Island, 
la continuación de un mito. 


¿QUE HAY DE-NUEVO? 


Esta vez nos encontraremos a los personajes 
de siempre, pero con un aspecto totalmente re- 
novado, Y no sólo eso, los responsables del pro- 
yecto llamado Curse en LucasAris han asegurado 
que será lo mejor que se haya hecho nunca en 
aventuras de dibujos. Será como ver una película 
de piratas y actuar en ella. 

El guión, que ya está en sus últimos reloques, 
nos presenta al etemo amor de Guybrush, Elayne 
Marley, bajo el influjo de LeChuck. Rescatarla de 
sus garras y de nuevo desbaratar sus planes se- 
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rá nuestra principal preocupación en esta emo- 
cionante aventura. 

Asimismo se mantiene el ácido sentido del hu- 
mor que tenía la serie al contratar un completo 
equipo de guionistas que han pensado todo 
» tipo de situaciones grotescas y peligrosas, 

pues Elayne, que iba a contraer matrimonio 
con Guybrush, ha sido convertida en estatua de 
oro por la magia diabólica de Guybrush. Como 
los personajes ya han crecido y madurado bas- 
tante, nos imaginamos que los diálogos también 
hayan cambiado para dar una ima- 
gen más “adulta”, Se han in- 
cluido nuevos y más varia- 
dos insultos en los com- 

bates a espada que 
suceden a lo largo del 
juego. 

Se trata en fin de pre- 
sentar un producto bri- 
lante para una saga anto- 
lógica dentro de los juegos de 

ordenador. Se espera que aparezca la 
versión final en castellano durante el primer tr 
mestre de 1997. Hasta entonces nos quedaremos 
con las ganas de disfrutar con él 
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The Curse of 
Monkey Island 


Aventura Gráfica 


: Lucas Árts 
Distribuidor: — Érb 


Concurso bene Machine 


Este mes inauguramos un nuevo concurso 1- ¿Cómo se llama el protago- 
en el que podéis participar. Es tan sencillo co- nista del juego? 
mo leer el comentario del juego Gene Machi- 
ne de Virgin que realizamos en el número 51 a. Pierce Featherstonehaugh 
de nuestra publicación b. Sherlock Holmes 
Mándanos el cupón de la página o una fo- c. Arthur Conan Doyle 
tocopia si no quieres estropear la revista a la 
dirección abajo indicada. Hay jugosos premios 2- ¿Dónde encontrarás a Jack el Destripador? 3.- ¿Qué medio de transporte es utilizado por 


para los ganadores, nuestros protagonistas para viajar por Londres? 
a. En una iglesia 
b. En un prostíbulo a. El metro 


c. En el Museo del Prado b. Auto-stop 
c. Un coche de caballos 


Un primer premio: una caza- 
dora tipo Bomber, los 
juegos Screamer y 
Lost Eden 

Tres premios fina- 
listas: una cami- 
seta de Virgin 
los juegos Scre- 
omer y lost 
Eden, un póster 
de Gene Machi- 


e 


Manda tus respuestas a: 


OK PC 
CONCURSO GENE MACHINE 


Pza. República del Ecuador, 2, 1" 8 
28016 Madrid 
O también al fax: (91) 457 98 36. 


ne. 
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BATALLA EN LAS 
PROFUNDIDADES 
ABISALES 


Nos exponemos a un negro futuro en el que la fauna y 
la flora han dejado de existir por completo y 
Únicamente el hombre ha sobrevivido gracias a la 
tecnología que le ha permitido construir enormes 
complejos submarinos con unidades capaces de 
purificar el corrupto oxigeno que hay en la atmósfera. 


Archimedean Dynasty es el nuevo ar- 
cade tridimensional con perspectiva de prime- 
ra persona creado por la compañía progra- 
madora Blue Byte, famosa por titulos como The 
Settlers y The Setilers ll. 

El argumento nos sitúa en un mundo en el 
que ha ocurrido una catástrofe nuclear que ha 
destwido por completo la superficie del planeta 
y acabado con la fauna marina, quedando úni- 
camente los seres humanos, ya que su tecnolo- 
gía les ha permitido construir bases y naves sub- 
marinas, con las que ahora tendrán que apren- 
der a sobrevivir bajo unas 
condiciones pre- 
carías. 


Solamente unos años han sido necesarios 
para que de nuevo las diferentes civilizaciones 
consiguieran reconsolidarse como tales y de 
nuevo la paz se viera en peligro. 

Con este juego se ha conseguido dar un 
paso más en la tecnología tridimensional, ya 
que, a los impresionantes efectos especiales de 
explosiones y ondulaciones del agua se ha 
unido una suavidad de movimientos de esce- 
nario, conseguida gracias al movimiento casi 
real en 3D y no con imágenes precalculadas 
como podía ocurrir en Doom 2, donde los ene- 
migos tenían ocho movimientos definidos que 
iban cambiándose según nuestra posición. 


UN MERCENARID 
PASADO. POR AGUA 


Tú eres un soldado a sueldo que 
va a unirse a una de las dos or- 
ganizaciones postcataclísmicas 
que se han formado en las 


profundidades marinas, los piratas o la arme 
da naval, para las que tendrá que realizar un: 
serie de misiones a cada cual más complica 
da, e incluso podrá optar por ser un agenk 
doble trabajando para varios grupos a la vez 

Deberás realizar misiones con éxito para as 
ganar el dinero suficiente que te permita re 
parar y mejorar un submarino con el más no 
vedoso armamento o el más resistente de lo 
blindajes. 

Para sobrevivir la mayor cantidad de tiem- 
po, deberás ir formando alianzas, procurandi 
que sea siempre con las personas correctas | 
no con aquellos que no te convienen. A lo lor 
go de la aventura encontrarás diferentes razas 
cada una con sus características, historia y de 
más costumbres, que pueden ser tanto amigo 
bles, como hostiles, aunque eso solamente k 
descubrirás en el momento preciso del ataque 

Archimedean Dynasty mezcla la continue 
acción de los mejores arcades tridimensionales 
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y grupos religiosos y fanáticos, con 


rá un Pentium a 90 Mhz con 16 megabytes 
de RAM. 

Esperamos que los distibuidores cumplan 
con su fecha de lanzamiento y el titulo salga 
para estas navidades, pero hasta entonces nos 
contentaremos con estas bonitas pantallas. 


marino con 

más de treinta armas 
diferentes, siendo la 
más efectiva, por su- 
puesto, la más cara. 
Estas irán desde los 
simples torpedos de 
toda la vida, hasta 
cargas de profundidad o to- 


e cumental de Jao- 
Q 9 ques Cousteau. F- 

9 jaros sino en la 
$ calidad de los 


e efedos de luces. 
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v 
E UN BELLO FONDO MARINO los que tendrás que saber tra- 
o . tar para conseguir llevarte 
e Si no fuese porque o bien. 
e toda la fauna mar- . Archimedean Dynasty va 
% na se ha extingui- > a necesitar un 486 
$ do y el agua es A DX2 a 66 Mhz con 8 
e Una auténtica tram- o megabytes de RAM para 
e pa radiactiva, uno . funcionar, aunque el 
e de los escenarios > fl equipo óptimo para poder 
: de Archimedean S Le gozar de toda la suavidad 
5 * Dinasiy seña per- . de movimientos y calidad gráfica se- 
e feo para un do- o 
o 
o 
o 
. 
o 
do 
$ 


CARLOS F. MATEOS 
con la belleza de las secuencias renderizadas 


en SVGA que sirven de introducción a cada ni- 


| d : pi rretas lanzamisiles. $00 ...oReL..c.....e..e......a 

vel o cada vez que penetramos en una forta- CIUDADES SUBMAK: RU 
leza o ciudad submarina. UN JUEGO o GAL DAL Lon) >) UL MARINAS s 
El juego dispone de un amplio sistema de o o 
diálogos que te permitirá comunicarte con los COM PLETISIMO e En estos o 
personajes que te encuentres en tu camino y 22 normes S 
que, dependiendo de tus preguntas o res- S complejos A 
puestas, así te tratarán. Podrás equipar tu sub- No podemos considerar ee mosialen o 
a Archimedean Dynasty co- e Contrar tra- o 
mo un simple arcade tridi- e bajo como o 
mensional, ya que en él se * mercenarios, o 
han incluido además deta- 3 ego A 

: les como la posibilidad de que realizar 

nombre: Archimedean dialogar con más de cien : las más peli- - 
: Dynasty risa ES dentro : grosas mi- e 
le sesenta ciudades repanti- siones, que . 
Tipo: Arcade das por el fondo a e nos CON O 
E Compañí ' Blue Byte o elementos polficos como y Para conseguir el dinero suficiente con el que mejorare- . 
= AO grupos de la oposición, e mos nuestro submarino, . 
compañías multinacionales VLocoocrrro.o....oeoer.r.......os 
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CAR SELECTION 


El AA] 


a TRACKS 


Ya ha llovido 
bastante desde 

que la primera 

parte de Screa- 
mer llegara a nues- 
tros ordenadores y 
con él, la diversión 
de las máquinas re- 
creativas, ya que a ju- 
gabilidad no había 


quién le superara. No 


y, por 
supuesto, 


para los cd ps 
el hecho 

de su facilidad de manejo, 

que mo, ya que tanto si elegíamos el cambio 
automático o manual, sino 

Ec reamer Ml también por el hecho de que 


había circuitos secretos que 
iban haciéndose disponibles 


revoluciona a medida que ganábamos 
los campeonatos, hasta el 
tado lo visto punto de que conseguiríamos 


manejar un coche-cohete. 
Los gráficos podían ser de 


hasta ahora. VGA o SVGA, aprovechándo- 


ta manera 0 
máximo las posibilidades de cada equipa 
de tal forma que desde aquellos aficionados 
a los juegos que Únicamente disponían de 
un 4865X a 33 Mhz hasta los más aforu 
nados que tenían un Pentium, podían dish 
tar de las más excitantes carreras de coches 

El juego por red era también una de los 
opciones más interesantes de Screamer, so 
bre todo por el hecho de que esta modal: 


WELCOME TO 
LEAGUE 1 a 


dad 

estaba en cierto 

modo interconectada con la 

de juego solitario, ya que gracias a los 

campeonatos que bamos ganando, conse- 

guíamos nuevos circuitos con los que dispu- 
tar competiciones con nuestros amigos. 


T0DD..LO..BUEND. Y MAS 


Los señores de Graf- 
fit, la compañía que 
creó la primera parte, 
han conseguido dar 
un paso más hacia de- 
lante en todos los as- 
pectos, consiguiendo 
así una maravilla del 
sofware llamada Scre- 
amer ll. Aprovechando 
las posibilidades de 
los ordenadores actuales, han sido capaces 
de incluir toda una serie de detalles, tanto 
gráficos como sonoros, pasando por las po- 
sibilidades intemas del juego, que lo con- 
vierten en el, hoy por hoy, más completo t- 
tulo de coches. Es tal que para poder clasi- 
ficar a Screamer || correctamente debería- 
mos meterlo en el grupo de los arcade-si- 
mulador-deportivo de carreras de automóvi- 
les. Vamos a explicar paso a paso cada uno 
de los apartados y así llegaréis a la misma 
conclusión: 


Arcade, porque hasta 
ahora no se ha creado un 
ifulo de carreras más ju- 
gable, adictivo, rápido 

que éste que ahora nos 

ocupa. la verdad es que 
si nos lo pusieran den- 
tro de la carcasa de 
una máquina recreati- 
va no nos lo pensaría- 
mos dos veces a la 
hora de echar unas 
cuantas moneditas, 
ya que Screamer ll 
es eso, una máquina re- 

creativa en nuestro ordenador. 


Simulador, porque además de la tre- 
menda acción continua de las carreras, 
podemos modificar la escudería de ve- 
hículos 1 nuestro antojo, de manera 
que, dependiendo del circuito en el 
que vayamos a competir, así tendrá 
que ser nuestro coche. Las variaciones 
disponibles son: la suspensión, de más 
blanda a más dura y que habrá que 
variarla según los ba- 
ches que tenga el te- 
rreno. la dirección, 
donde tendremos que 
elegir entre el ángulo 
de giro y la seguridad 
a la hora de realizar- 
los. Los neumáticos, 
para suelo seco, moja- 
do y helado, y los fre- 
nos, más blandos, que 
nos permiten realizar 
una frenada a fondo más rápidamen- 
te, o más duros, que ac- 
túan con más efi- 
cacia. 


DE CARRERAS, SINO 
QUE TAMBIÉN INCLUYE 
UN ASPECTO DE 
SIMULACIÓN EN EL QUE 
PODREMOS MODIFICAR LAS 
CARACTERÍSTICAS DEL 
VEHÍCULO ELEGIDO Y QUE 
SERÁN LA PRESIÓN DE LAS 
RUEDAS, LA SUSPENSIÓN, 
LA DIRECCIÓN, Los 
FRENOS, ETC. TODAS 
ESTAS MODIFICACIONES 
PODRÁN SER GRABADAS 
PARA TENER NUESTRO 
COCHE SIEMPRE 
DISPONIBLE. ESTA 


CAMPEONATO. 


SCREAMER ll NO ES SOLO UN ARCADE 


OPCIÓN ÚNICAMENTE 
FUNCIONA EN EL MODO DE 


MULTIPLES OPCIONES 


Las opciones del menú principal son nu- 
merosísimas, a la vez que interesantes, y to- 
das están presentadas bajo un escenario tri- 
dimensional por el que podemos movemos 
a nuestro antojo. Estas son las siguientes: 


* 


Arcade: En la que podremos disputar una 
única carrera en los 

circuitos que 
tengamos S 
disponi- mm 
bles. Aquí 
lo Único 
que ten- 
drás que 
hacer será 
elegir un co- 
che y pilotarlo sin 
preocuparte por nada 

más. 

Campeonato: la verdadera simulación 
de Screamer ll. Tanto el aspecto de arca- 
de en el que tendrás que demostrar tu 
pericia como piloto, como el de simula- 
ción donde podrás modificar tu vehículo, 
estarán disponibles. Hay cuatro copas di- 
ferentes, siendo cada una más complica- 
da que la anterior, tanto por el núme- 
ro de circuitos como de competi- 
dores. 


* 


Time Attack: Una muy 
buena manera de cono- 


Pasarela 


cer los circuitos. Existe una cu- 
riosa opción que se llama Co- 
che Fantasma que servirá para 
mostramos la carrera con mejor 
tiempo de cada escenario y así imi- 
tar sus movimientos. 
* Multiplayer: Especial para jugar por 
red o módem con tus amigos. Esta op- 
ción es sin duda la más divertida de to- 
das, pues en ella competimos contra pi- 
lotos humanos que siempre van a tener 
más malicia conduciendo que el ordena- 


dor. 


DETALLES. BUENOS 
Y BONITOS 


Los gráficos han ganado en calidad en 
un 200 por cien, habiendo conseguido 
mezclar tanto los pixels de toda la vida 
en lo que son los escenarios, con los 

gráficos poligonales de los vehículos 
que participan en la carrera. Estos 
últimos están completamente cal- 

culados, con lo que nos encon- 
tramos con unas tres dimensio- 
nes en 


2 


tiempo real de gran calidad que se compe 
netran perfectamente con el circuito, incluse 
hasta el punto de poder pasar por encimo 
de cestas, vallas de señalización y demá; 
objetos, haciéndolos volar por los aires. 

Antes de comenzar a disfutar de Screo 
mer ll tendremos que elegir un equipo de 
entre los cuatro que hay disponibles, tenien 
do cada uno de ellos cuatro coches dife 
rentes, cada cual con unas característica: 
propias que, por supuesto, podrás modifico 
a tu gusto. Cada equipo tiene un logo cor 
el que se identifica. Esto servirá sobre tod: 
para el juego por red, ya que dentro de 
hay una opción en la que se pueden di 
putar carreras por equipos. 


COMPETICIONES 
ALREDEDOR DEL MUNDO 


Gracias a Screamer ll vamos a viaja 
por todo el globo, haciendo escala en l. 
gares tan pintorescos como Egipto, tan bu 
lliciosos como California o tan verdes y lv 
viosos como Inglaterra. Cada circuito va e 
tener las dificultades del sitio en cuestión 
Por ejemplo, en Egipto nos encontraremo; 
conduciendo por un terreno lleno de are 
na donde es muy difícil girar sin que s 
produzca un derrapaje, e incluso esqui 
vando cestas dentro 
de un concurrido 
mercado, 
mientras 


1/3 


003 Y 
J 


que en Califomia nos encontraremos con 
una maraña de edificios y calles en obras 
en los que será complicadísimo maniobrar. 

Dado que cada uno de los escenarios 
tiene unas características pro- 
pias, deberemos aprender 
cuanto antes el estilo 
de conducción que 
más conviene a 
cada sitio y el 
tipo de coche 
que debemos 
tener; — por 
ejemplo, en 
un lugar 
con muchas 
Curvas cerra- 
das, será im- 
prescindible 
tener una di- 
rección que nos 
permita realizar 
giros muy cerrados, 
o cuando nos encon- 
tremos con baches conti- 
nuados disponer de una sus- 
pensión dura que nos ayudará a 
estár más tiempo en contacto con 
el terreno, 


CUANDO, LA CALIDAD 
ES JUEGO 


Screamer ll va a suponer toda una revo- 
lución en lo referente al estilo de hacer si- 
muladores de coches deportivos, no sólo por 
su calidad técnica, que está fuera de toda 
duda, sino también por la perfección que 
han conseguido los programadores a la ho- 
ra de unir el factor arcade con el de estra- 
legia, cosa harto complicada de hacer co- 
rectamente, 

Nos encontramos ante el tulo que no só- 
lo es el más sobresaliente del mes de no- 
viembre, sino que además va a ser muy di- 
Íicil superar. 


EL MENÚ PRINCIPAL, EN EL QUE SE 
PUEDEN ELEGIR TODAS LAS OPCIONES DE 
QUE GOZA SCREAMER Il, HA SIDO 
REALIZADO COMO SI DE UNA SALA 
TRIDIMENSIONAL SE TRATARA POR LA QUE 
VAMOS A PODER MOVERNOS LIBREMENTE Y EN 
LA QUE UNAS GUAPAS SEÑORITAS NOS IRÁN 

PRESENTANDO LAS POSIBILIDADES DEL JUEGO. 


Screamer || 
Tipo: Carreras 


S 

¿2 Compañía: Graffiti 
S Distribuidor: — Virgin 
S 


' 


: CPU: 485 DX2/86 
Memoria: 8 Mb 
= Tarjeta Gráfica: V6A 
3 Soporte: |. C0-ROM 
E Multiusuario: Y 
5 Sist. Operativo: MS-005 
MIDl/Digital 


ANGELS 


INDY CAR 
RACING 2 


OKPCn2 42 Valoración: E OKPC n2 52 Valoración: OS 


la primera parte del juego de conducción de- : : 
portiva más divertido de cuantos se han hecho. ATA | Vive al mite del reo- 

, : USER MANUAL lismo la Fórmula Indy 
con este simulador 
con gráficos impre- 
sionantes, — sonido 
perfecto y un alto 
grado de diversión. 


SCREAMER —GTRARS ALTERNATIVAS 


CARLOS F. MATEOS 


RO: E 


Pasarela 


—___— 


Fenimore Fillmore, un 


joven cowboy que se 
encontraba de viaje 


por uno de los 


desiertos más secos de 
Arizona, descubrió 
delante de sus narices 
como tres bandoleros 
disparaban a sangre 

fría a un anciano que 
iba montado en su 


carromato. No 
podía permitirlo, 


así que momentos 


antes de que le 
propinaran el 
tiro de gracia, lo 
salvó. 


¿Quién le iba a decir que dicha 


acción heroica le iba a suponer verse me- 
tido en una de las aventuras más compli- 


cadas de su vida? Momentos antes de 
morir por las heridas producidas por los 


EJANO OESTE 


00! AVENTURAS 


EN El 


disparos que le alcanzaron, le cuenta o 
protagonista de la historia, la leyendo 
acerca de las tres calaveras de los tolte 
cas que pueden damos la clave para he 
llar el incalculable tesoro de esta civilizo 
ción. 

Los problemas comienzan por que co 
da una de las calaveras está en posesiór 
de una persona diferente, un fraile amb 
cioso, un bandolero de tres al cuarto y 
olro curioso, a la vez que peligroso 

personaje. Fenimore Fillmore tendió 
que convencer a la gente con la que 

se encuentre hasta llegar a consegui 
su objetivo. 


El sheriff, su ayudante, el barman, la 
guapa bailarina, los mejicanos, los indios, 
el Séptimo de Caballería, el bueno, el feo, 
el malo, el barbero, el sepulturero, el he- 
rrero, el boticario, el charlatán, el cazarre- 
compensas, el buscador de oro, el ban- 
quero y, en definitiva, toda la jungla que 
pudiéramos encontrarnos en las más típi- 
cas películas del lejano oeste también es- 
tarán presentes en Three Skulls of the Tol- 
tecs y tu misión será caerles bien a todos 
para conseguir el mayor número de obje- 
tos y de pistas que te dirijan hacia tu ob- 
jetivo principal. 


UNA AVENTURA CON 
TINTES. CLASICOS 


los esquemas que se han segui- 

do a la hora de realizar la aven- 

tura gráfica que ahora nos ocu- 
pa han sido de lo más clásico; es 
decir, un menú de opciones entre las 
que se encuentran aquellas de 
coger/dejar, abrir/cerrar, usar, mirar, ha- 
blar y demás, que podremos ir usando 
con todos los objetos resaltados de la 
pantalla en la que nos encontremos. Así, y 
a modo de ayuda, vamos a encontramos 
con que cada vez 
que pase- 
mos 


con el cursor del ratón sobre alguna par- 
te en especial, todo aquello que podre- 
mos hacer con él se resaltará. 

Los gráficos tienen una calidad digna 
de las superproducciones extranjeras, tan- 
to por sus movimiento, como por su colo- 
rido y resolución; de hecho, casi parece 
una película de dibujos animados, y todo 
eso, tenemos que resaltarlo, hecho ínte- 
gramente en España y por españoles. Ya 
era hora de que nos tomásemos en serio 
eso de la programación de juegos para 
PC, sobre todo en vistas a la distribución 
extranjera! 

Three Skulls of the Toltecs va a gustar a 
todos los aficionados a las aventuras grá- 
ficas, más que nada por el hecho de que 
el humor que lleva impreso es fípica- 

mente español que de seguro es 
el mejor humor del mundo. Mu- 

chas felicidades a los señores 
de Revistronic por su primer 
ftulo puesto a la venta. Es- 
peramos que su carrera sea 
lo más productiva posible. 


CARLOS F. MATEOS 


Pasarela 


o 


OKPC ¿Cúanto tiempo lleva Revistronic en H: Bueno, Juan Carlos García (programador 
funcionamiento? 


del famoso Desperado) y yo, nos conocimos 

Hemán: Unos 2 años.. (se rasca la cabeza) O en el mundillo, trabajando en diversas em- 
quizá tres. Mi hermano lo sabe mejor.. presas de aquí de Madrid. Hace ya bas- 
(da un codazo a su hermano). ¡Rodri tantes años. lo propuse que se uniera a no- 
pero di algo! sotros y lo hizo. 

Rodrigo: Eh... sí, casi 2 años. Empezamos en R: Y Diego González Toribio vino precisamente 
enero o febrero del 95, en un local mi- el día en que estaban los ingleses reunidos 
núsculo. Casi no cabíamos - all arriba. Es un colega del barro. le conta- 

mos lo que estaba sucediendo, que los in- 

gleses estaban decidiendo nuestro futuro y 

todo ese rollo.. No se lo creyó, pero cuando 

lo ingleses bajaron, ya se quedó all toman- 
do una cañita y no pudimos quitámoslo de 
encima... 


H: Cuando vinieron los ingleses para contratar- 
nos, nosotros tuvimos que imos.. 


R: Querían hablar en privado.. les aseguramos 
que no hacía falta, que nosotros de inglés. 
(se encoge de hombros). 

H: Pero no nos entendieron y esperamos en el 


H: Es broma. Diego estaba experimentando en 
bar de la esquina. 


su casa con el ordenador y sacaba unos so- 

nidos guapísimos, y le propuse que se en- 

cargara de los efectos de sonido del Feni- 

H: Luego nos trasladamos a un local más gran- more... o sea del (algo en inglés impronun- 
de ciable) 

R: Three Skulls of the Toltecs. 


OK PC: ¿Cómo surgió la idea de Three Skulls 
OK PC: ¿Cómo os conocisteis? (los hermanos of the Toltecs? 
Castillo se miran estupefactos, Hemán R: Bueno, había que buscar un ambiente aven- 
se encoge de hombros). lurero y qué mejor que el oeste, en la fron- 
R: Yo tenía un año y medio cuando llegó éste, tera mejicana cuando los juaristas y los fran- 
en un carito empujado por mamá y me di- ceses (1866). luego se sazona todo con una 
jo que había tenido un hermanito. leyenda sobre un tesoro.. 
OK PC: ¿Y el resto de los miembros de Revis- H: Este se informó un poco. parece que los 
tronic? apaches del sur de USA y los toltecas del 
4 norte de Méjico eran la misma tribu... 


R: Los ingleses bajaron todos contentos. Nos to- 
mamos unas cañas.. Todo arreglado. 


R: A principios del verano, en junio, tras firmar 
el contrato con la Wamer. 


R: En Revistronic ha trabajado bastante gente... 

ias 00m R: Bueno, la verdad es que hay de todo y na- 
da es demasiado descabellado en la trama 
de Three Skulls of the Toltecs. 
H: Y el nombre de Fenimo- 


re Fillmore fue lo que más 
nos costó. 


R: Sí un nombre inglés po- 
co común y que sonara bien. 
Fenimore es el nombre del autor 
de El último mohicano (Fenimore 
Cooper) y Fillmore es un apellido 
que le hace como de eco. 


OK PC: ¿Cuánto tiempo os lle- 
vó el desarrollo del juego? 


. Nos metimos con la historia y el guión en le. 


' 
brero del 94 y en junio empezamos a con. ' 


tratar gente, para los fondos. 

Higashi Taruma, japonés, (de la serie Bor 
man) y Antonio Navarro (de Fievel en el 
Oeste). Y en la animación a Antonio de Te- 
na, Miguel Canosa y Ana Carmona. 


. Jorge Azpiri diseñó los personajes y José, 


Héctor y Victor González y Alfonso Femán- 
dez nos ayudaron con los gráficos. | 
Luego tuvimos que desarrollar los puzzles, 
los objetos que hay que recoger etc. | 


. Y lo hadamos todo con un dinerillo que ha- | 


bía por ahí pululando.. Revistronic sólo exis- 
tía en el papel. No teníamos infraestructura. 


: Sólo estábamos nosotros dos, en casa. Rodri 
escribía los diálogos y eso, y yo iba progra- 
mando los programas de base, el lenguaje, 
el ensamblados, etc. 


: Cuando tuvimos todos los fondos, todas las 


animaciones, todos los diálogos y todos los 
programas. 


: Los tools, el engine, el parser.. 


El picture, ¿no? 
Sí 


Con todo ese porrón de cosas.. 


: Teníamos las animaciones, casi todas, en 


papel, había que escanearlas, pintarlas.. 


: Mi hermana Alfonsina empezó a pintar, pe- 


ro necesitábamos más ayuda. Nos metimos 
A saco, con mucha gente, alquilamos el lo- 
cal y a correr. 

En seguida nos quedamos sin un duro y lu- 
vimos que parar la producción. 


: Hernán estuvo moviéndose como loco y con- 


siguió Un contacto en Barcelona: Angela Vis- 


ca Visca, que ya había producido películas y 
cosas artísticas, 


Le comí la olla y le convená de que aquel 
era un negocio del carajo, 


: Y la fía se puso a soltar pasta, pero quería 


tener una seguridad en la distribución y lan- 
zarlo al mercado internacional. 


ds A A TP 


H; Entonces aparecieron Niko Catroux, nuestro 
agente, y John Cook, nuestro contacto en 
Londres. Vinieron con un montón de ingle- 
ses.. 


R: Hemán estaba nerviosísimo con todos esos t- 
os hablando en guiri.. 


H: Dije “guan million dollars" y se mearon de r- 
so. 


R: Pero, como ya dije, firmamos. 

H: Y firmamos con la Wamer, nada menos.. 

R: Nada menos, sí 

OK PG: Sois pioneros en España al trabajar di 
redomente con una poderosa mulinacio- 
nal ¿Cómo lo lleváis con Time Wamer? 


H: Estupendamente. Hemos tenido tres produc- 
tores distintos. 


R: Uno detrás de otro... 

H: Nos visitaban, salíamos de juerga... 
R: Acabábamos a las tantas... 
H 


: luego nos llamaban de Londres pregun- 
tando por ellos.. 


o 


- No volvió a saberse nada. 


H: En realidad, al final, nos tenían locos. Exigí 
an demasiado. 


R: Y algunas veces eran auténticas tonterías. 


H: Pero nosotros hicimos todo lo que quisieron 
y más aún. 


OK PC: ¿Ah sf, ¿Qué más, a ver? 
H; Pues lo del video. Me curré una técnica de 
compresión de aúpa. 


R: Va como la seda, de veras.. (es cierto, va co- 
mo la seda), 


H: Y lo del Windows 95. Estuve haciéndolo de 
incógnito. Cuando le envié el juego en Win- 
dows 95 a los de Wamer fliparon en colores. 


OK PC: Siendo un producto tan intemacional, 

den cuántos idiomas va a publicarse? 

R: Buena pregunta.. Creo que están contrata- 

dos once. Los traducen en los países de ori- 
gen y nos lo envían. 


H; Nosotros lo incorporamos, los textos, las vo- 
ces y supervisamos que esté correcto, Ya es- 
lán preparadas las versiones española, in- 
glesa, alemana, francesa e italiana. 

R: Y nos han dicho que tendremos que hacer 
la sueca, la noruega, la danesa, la húngo- 
ro, la checa... 

OK PC: ¿Cúales son vuestros próximos proyec- 

tos? 

H: Estamos haciendo otra aventura, pero con 
todos los sistemas mejorados. Integración de 


THE GENE 
MACHINE 


OK PC n2 50 voloraión 920 


El Londres victoriano tiene mil y Un argu- 
mentos que plantean aventuras gráficas y 
éste es uno de ellos. 


OTARS ALTERNATIVAS 


3D, animaciones espectaculares. 


R: Hemos contratado a fíos que han currado en 
Walt Disney. 


H; Javier Gutiérrez está diseñando el storybo- 
ard, como una verdadera película. 


R: Está producción va a ser mucho más gorda 
que Three Skulls, 


H: También estamos haciendo una cosa para 
PSX 


R: Y algunas cosillas, como un.. (Hemán lo in- 
terrumpe). 


H: Pero todavía está muy verde. 


OK PC: Bueno, pues esperamos que os vaya 
bien. 
H: Bueno, gracias. 


R: Ya veremos. 


AT A 


PA E ASAS 
' Título: Three Skulls of 
the Toltecs 


Aventura Gráfica 


: Tipo: 


Compañía: Revistronic 
Distribuidor: — Warner Interactive 
CPU: 486 DX2/66 
Memoria: 8 Mb 
| Tarjeta Gráfica: SVGA 
Soporte: |.C0-RON 
5 Multiusuario: 


= Sistema Operativo: Windows 95, MS-DOS ES 
> Sonido: MIDl/Digital 
fa Disco Duro:  2Mb 


” 
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BROKEN 
SWORD 


OKPC n2 48 Valoración: 


: ; > 
Realizada también como una superproduc- 
ción de cine animado y con un argumento 
que encierra el enigma de los templarios. 
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de la puesta en 
el mercado de 
un título mítico 
Flight Simulo 
tor. 

Ya dijimos en 
su momento 
que durante mu: 
cho tiempo se pro: 
baron los clónicos de 


Desde que 
Microsoft creara 
el sistema ope- 
rativo para 
IBM y los com- 
patibles, estuvo 
mucho tiempo 
sin introducirse 
en el mundo de los 
juegos, a excepción 
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Momento del despegue. 


UIKES 


IBM con light Simulator. Si el juego funcio- 
nabo, el fabricante daba el visto bueno al 
equipo. Esta es la mejor tarjeta de presenta- 
ción de Flight Simulator. 

También se ha dicho de él que, si sabí- 
as manejar el juego original, no tendr- 
as nunca ningún problema en volar 
con una avioneta real o, en caso 
de accidente y los pilotos fuera 
de combate, aterrizar con un 
inmenso avión de pasaje- 
ros, como en las pelícu- 
las de cotástroles de la serie Aeropuerto, y 
con final feliz. Me parece que esto ya es exa- 
gerar un poco. Flight Simulator es bueno, pe- 
fo otra cosa es confiarse en exceso en él. En 
mi caso no me montaría en un avión de lbe- 
ña en el que el piloto llevara el manual del 
juego bajo el brazo. 


MAIROBI 


BO bras Yodo Dolors Yon He 


Las radiobalizas indican 
las pistas de atenizaje. 


TA, MIAMI, WASHINGTON, Ek, CAIRO, MOSCU, RO- 
MA, SIDNEY, ATENAS, CHICAGO, NUEVA YORK, SAN 
FRANCISCO, LOS ANGELES, SEATTLE, PARIS, MUNICH, 
BARCELONA, BRUSELAS, DUBLIN, COPENHAGE, GINEBRA, 
GLASGOW, HELSINKI, ISTAMBUL, LISBOA, MADRID, VIENA, 
VARSOVIA, BRASILIA, BUENOS AIRES, LIMA, SANTIAGO DE 
CHILE, BERLIN, JERUSALEM, MEXICO, RIO DE JANEIRO, 
TORONTO, PANAMA, CALCUTA, KUWAIT, SINGA- 
PUR, CASABLANCA, GRAN CANARIA, 
JOHANESBURGO, 


AEROPUERTOS 


EN FLIGHT SIMULATOR PUEDES DESPEGAR DE 
MÁS DE 300 AEROPUERTOS, AQUÍ TIENES UNA 
RELACIÓN DE LOS MÁS IMPORTANTES, 

TOKYO, LONDRES, LAS VEGAS, BOSTON, ATLAN- 


WINDOWS 
EN VUELO 


Dejando ya las bromas aparte, vamos a 
analizar Flight Simulator para Windows 95. 
Ante todo hear que según el experto que es- 
tuvo con nosotros en las pruebas del juego 
es el mejor simulador para PC que ha visto. 


NUEVOS AVIONES 


Dos NUEVOS MODELOS SE HAN INCORPO- 
RADO A FLIGHT SIMULATOR. SE TRATA DE 
LA EXTRA 300 Y EL PODEROSO 737-400. 
La EXTRA 200 ES UN SOFISTICADO APA- 

TO CAPAZ DE Las MÁS ASOMBROSAS Sl- 
a, MIENTRAS QUE EL 737 DE Bo- 
EING ES UN VIEJO CONOCIDO DE LOS AVIO- 
NES INERCIALES Y CONSTITUYE TODO UN 
RETO PARA EL QUE SE ATREVA A PILO- 
TARLQ EN UN SIMULADOR DE ESTAS CA- 


Do A . 


Gracias a él, pudimos aprender a despegar 
con la avioneta y no estrellamos contra el 
océano, Y eso que nos dijo que el manual y 
el tutorial que acompaña al juego son muy 
buenos, pero nosotros, nada, siempre nos la 
pegábamos. 

No es que sea dificil en sí Flight Simulator 
es tan rl que debemos tener mucho cui- 
dado con lo que hacemos en cada momen- 
to, o nos estrellaremos en cuanto te descui- 
des, pero tenía razón nuestro colaborador. 
Una vez que aprendes a distinguir los distin- 
tos instrumentos y consigues un despegue 
suave, volar es maravilloso. 

Otra cosa es aterrizar; el juego dispone 
de un aterrizaje automático, porque es sin 
duda la tarea más complicada de realizar 
y no es lo mismo iia con una avione- 
ta para fumigar que con un enorme Boeing 
737-400. Como es lógico, es recomenda- 
ble volar con los aviones más pequeños y 
con pocas prestaciones antes de hacerlo 
con los nuevos modelos que incluye el si- 
mulador como el mencionado Boeing 737- 
400, un coloso del aire o la Extra 300, el 
mejor modelo para realizar piruetas, pero 


es un avión peligroso si se carece de ex- 
periencia. 


El aterrizaje ha sido bas- 
tante brusco esta vez 
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¿QUE HAY. DE NUEVO? 


Básicamente, Flight Simulator para Win- 
dows 95 es una adaptación de Flight Simu- 
lator 5.1 para el nuevo entomo de Microsoft 
Los gráficos y otros detalles técnicos han su- 
frido. una leve mejora para su adaptación a 
las nuevas librerías de Windows 95, aunque 
se echa de menos una mayor variedad de 
gráficos, sobre todo en la resolución de los 
mismos, pues en algunos momentos no llega 
a convencer demasiado. 


cooo.nco.nco.nen.en..e.....o 
IBCCIONES DE PILOTO 


UNO DE LOS TÓPICOS MÁS CLÁSICOS DE 
FLIGHT SIMULATOR ES LO DIFÍCIL QUE ES 
APRENDER A MANEJARLO. HASTA AHORA, 
SE DEBÍA RECURRIR AL MANUAL DEL 
JUEGO O A LOS MUCHOS LIBROS ESCRITOS 
POR AUTÉNTICOS PILOTOS Y FOROFOS 
DEL JUEGO. TAMBIÉN SE PODÍA RECURRIR 
A LA ESCASA AYUDA QUE PROPORCIONA- 
BA EL JUEGO. 

POR FIN, EN LA VERSIÓN DE WINDOWS 95 
SE HA CREADO UN COMPLETO TUTORIAL 
QUE NOS AYUDARÁ PASO A PASO DESDE 
LOS PRIMEROS VUELOS Y UN ATERRIZAJE 
SEGURO, HASTA LA REALIZACIÓN DE 
COMPLICADAS MANIOBRAS Y PIRUETAS 
DE TODO TIPO CON LA SEGURIDAD DE SE- 


GUIR CON VIDA POSTERIORMENTE. 
.60.000000000000000000 
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porron rrnnnnnnnecanaaee.e...oa 
Boro rr...e.n.....e..nr.n...o? 


El sonido es otro de los puntos flo- 
jos. De acuerdo que, en un avión, el 
zumbido del motor va a ser siempre 
el mismo, pero hubiera sido agra- 
dable la incorporación de una ban- 
da sonora con un buen número de 
temas a escuchar. Eso sí el sonido 
conseguido y los efectos son magis- 
trales, pero escasos. Esperemos que 
en próximas versiones se mejore es- 
te aspecto. 

lo que es irreprochable en Flight Si 
lato es su realismo, 

que raya con límites insos- 
pechados para lo que puede ofre- 
cer un ordenador personal. Por cier- 
to, lo recomendable es un Pentium 
con 16 Mb si no quieres etemizarte 
volando. El cuadro de instrumentos 
de todos los aviones es idéntico a 
los verdaderos, presentando los mis- 
mos defectos, en caso de proble- 
mas de vuelo, o, en caso de un vue- 
lo con malas condiciones atmosféri- 
cas, veremos como los rayos o lluvia 
afectan a nuestro aparato. 


Estamos sobrevolando un 
portaaviones, esperemos que 
no.nos disparen. 


Uno de los placeres de volar en Flight Si- 
mulator es poder contemplar los 
numerosos paisajes que trae el 
juego acompañando a cada ae- 
ropuerto. Gracias al nuevo interfaz 
diseñado para esta versión, el 
usuario puede crear fácilmente su 
propio plan de vuelo, eligiendo 
avión, aeropuerto de la ciudad, 
condiciones climatológicas y hora 
de vuelo. En horas noctumas, es 
maravilloso sobrevolar ciudades 
como Las Vegas, con una vida 
noctuma tan intensa que se con- 
vierte en un espectáculo de color 
desde el cielo. Todos estos aspec- 
tos y detalles han sido fielmente re- 


cogidos por el juego. Además, el número de 
escenarios y monumentos es tan variado que 
tenemos que volar durante meses para ve; 
los. Pero lo primero es aprender a volar, por 

ve acercarse demasiado puede suponer ho 
a un disgusto y deberás hacerlo en ur 
avión de proporciones, digamos, pequeña; 
porque hacerlo en el 737 es de locos. Cor 
él, deberás limitarte a volar lo mejor que 
puedas para evitar mareos entre los pasaje 


ros. 


VIEJOS. AMIGOS 


Los aviones que aparecian en versiones an: 
teriores, como era el caso de la Cessna, el le 
arjet, el planeador 2-32 y el antiguo, pero muy 
romántico, avión de hélice Sopwith Camel, se 
mantienen en esta versión junto con los aer 
puertos. Así que los expertos encontrarán como 
grandes novedades: el interfaz muy mejorado 
al estilo de Windows 95, con muchas opciones 
de ayuda accesibles en cualquier momento, y 
los dos nuevos aviones, Los que nunca se ho: 
yan puesto en contacto con Flight Simulator su 
darán bastante hasta hacerse con él. De todas 
formas, Microsoft ha creado una serie de ve 
los “tipo” y las herramientas necesarias par 

acerse con el control de vuelo, 


Recomendamos familiarizarte con un mo- 
delo de avión y realizar pequeños vuelos pa- 
ra aprender sus reacciones ante todo tipo de 
situaciones. 


AD) 


UGABIUD 


Como objetivo final, Flight Simula- 
tor te reta a una vuelta al mundo 
En este caso con el Boeing 737 es 
relativamente fácil debido a su 
gran autonomía y capacidades de 
vuelos transoceánico. Por ejemplo, 
puedes hacer la ruta Madrid-New 
York-Los Angeles-Tokio- 
Calcuta-Jerusalén-Atenas-Roma-Ma- 
drid. Planificar el vuelo es otra de las 
tareas que deberás llevar a cabo. 
En definitiva, se trata del mejor si- 
mulador (pues, prácticamente es el 
único) de vuelo comercial que 
existe. Echamos de menos una 


mayor calidad en los gráficos, pero se ve re- 
compensado por la enorme variedad de es- 


Flight Simulator 
for Windows 95 
Simulador 


Microsoft 
Erbe 


486 DX2/65 
8 Mb 


| CD-ROM 
xXx 


Windows 95 
MID! 
Mínimo 68 Mb 


Se mantiene la tradición 
sl pilotar aviones de to- 


las épocas. 


cenarios que trae (incluso se pueden impor- 
tar más) y por un realismo no superado por 
ningún simulador de cualquier tipo. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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OK PC n2 15 Valoración: ¿y 
La única altemativa seria que se ha enfrenta- 


do a Flight Simulator. 


OKPCn246 Valoración: 


> 
Va de cazas ultramodemos, pero también es 
una gozada volar con él. 
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Una mañana, tras sufrir una de tus peores pesadillas, 
te despiertas en una casa que no es la tuya, en un 
pueblo que no es el tuyo, con gente a la que no 
conoces y que, sin embargo, te conoce a ti de toda la 
vida. De esta manera, y sin saber nada en absoluto 
acerca de lo ocurrido, te ves inmerso en una aventura 


en la que corres un gran peligro. 


Tras los primeros pasos, comienzas a 
conocer personas tan curiosas como una mu- 
jer cuarentona, que di- 
ce ser tu madre, o como 
tu hermano pequeño, ali- 
cionado a las películas gore. 
Eso sólo en casa, ya que fuera 


de allí los habitantes son muchísi- completamente 
mo más peculiares, Desde un vigi- E 
lante jurado sin piernas, hasta un traducido y 
monje que te habla con la men- doblado al 
le, etc. 

Tras investigar un poco, castellano 


descubres que el nombre 
de la ciudad en la que 
estás es Harvest y a pe- 


Af so 


El juego va a ser 


sar de que en principio parece una tranqui- 
la, aunque algo extraña, villa, más adelante 
descubrirás que no es nada de eso en abso- 
luto. 

Un corto paseo sirve para notar que el sitio 
no puede ser del mundo que conoces, ya que 
tanto los viandantes, como las construcciones 
que hay por todos lados, resultan de lo más 


peculiar. ¿Quién podía pensar que una base | 


de misiles nucleares iba a ser construida en el 
centro de la calle principal o que el cemente- 
rio es el lugar más concurrido? 

Todas estas cosas las vamos a encontrar en 
Harvest, además de mucha sangre, vísceras, 
disparos, cortes y demás. 


EL VIDEO COMO TECNICA 
PRINCIPAL 


La tecnología para genera! 
los gráficos de la aventura 
se asemeja en gran 
parte a la de 
otras aventuras 
gráficas que 
mezclan el Y 
deo con los es: 
cenarios gene: 
rados por of 
denador, co: 
mo es el caso 

del famoso 
Phantasmagoria 


Primeramente se han grabado las acciones de 
los presonajes sobre un fondo neutro, para, a 
continuación, juntar los escenarios que han 
sido creados previamente por expertos 
diseñadores y así dar el electo de in- 
teracción que existe entre las imá 


genes reales y las anificiales 


Harvester podía ser considerado una aventura 
gúfica de los de siempre, si no fuese por la no- 
vedad de que podemos pelear en todo momen- 
to pulsando el botón derecho del ratón. En un 
pincipio Únicamente vamos a contar con nuestros 
puños para defendemos, pero más adelante y a 
medida que avancemos, encontraremos utensilios 
como un hacha, un cuchillo, que pueden ser mu- 
cho más electivos que los meros nudillos. 

Como opción permanente, tendremos la posi- 
bilidad de golpear a todos los personajes con los 
que nos encontremos, cosa poco recomendable 
por vanas razones. la primera, porque no nos vol. 
verán a prestar su ayuda, siendo éste el mejor de 
los casos, y la segunda, porque no todos los ha- 
bitantes son lo que parecen y desde el simpático 
niñito repartidor de los periódicos, que esconde 
una Magnum en el interior de su bolsa, hasta el 
venerable anciano sentado en el porche de su 
cosa, que puede abrimos la cabeza con una 
enorme llave inglesa, todo el mundo puede con- 
verfise en tu ene- 
migo 


DESAPARECE TU-NOVIA 


Olra de las sorpresas que nos 
depara nuestra llegada al 
pueblo de Harvest es que 
tenemos una novia des 
de hace mucho tiempo, 
con la que estamos 
muy unidos y que nos 
quiere a rabiar. Todo 
parece muy normal en 
este lugar, dentro de lo 
que cabe, y, sin embargo, 
cuando una noche, después 
de conocer más o menos a toda la 
gente importante, nos dirigimos hacia casa de 
la muchacha en cuestión, nos encontramos con 
la desagradable sorpresa de que en la cama, 
en vez de estar ella en todo su esplendor, nos 
encontramos con una 
calavera recubierta de 
médula espinal. Y así 
empiezan los hechos 
más espeluznantes, 
escabrosos y extra- 
ños de toda tu vida. 
En una comunidad 
que no conoces, con 
gente extraña a la que, 
sin embargo, le eres fa- 
miliar desde siempre y 
que de buenas a primeras se 
transforma en asesinos psicópa- 
tas que buscan acabar 
contigo de la mane- 
ra más dolorosa posi- 
ble; incluso tu su- 
puesta madre, que, 
en un momento dado, 
aparece enfundada en un traje de 
cuero y con una escopeta de cañones recorta- 
dos. 
Tu misión, a partir de ese momento será en- 
contrar a tu “novia” y escapar con vida de ese 
maldito lugar. 


ACCIONES. A REALIZAR 


Para mover a nuestro personaje 
manejaremos el puntero del ra- 
lón, que tiene varios iconos dife- 
rentes que nos mostrarán en to- 
do momento las acciones que 
podemos realizar. Para facilitar la 
labor a la hora de recoger o usar 
objetos, el puntero del ratón irá va- 
riando de forma cada vez que pulse- 
mos el botón izquierdo, sabiendo así las 
cosas que podemos hacer. Por ejemplo, la 


lupa nos permitirá examinar cualquier cosa 
olreciéndonos, cada vez que lo hagamos, una 
descripción detallada. El personaje principal 
en pequeño, caminando, nos informará de los 
lugares a los que nos podemos dirigir con li- 
bertad. Una mano en movimiento nos informa- 
rá de aquello que podemos coger, etc. 

A continuación, lo que tendremos que ha- 
cer será pulsar sobre el personaje que contro- 
lamos para acceder al 

inventario en el que se 
nos mostrarán nuestras 
pertenencias 

Debemos cogerle 

práctica a eso de ac- 

ceder rápidamente al 
inventario, ya que en 
momentos tan peliagu- 
dos como es una pelea, 
en los que debemos asir 
un arma en instantes, el co- 
rrecto manejo del puntero del ra- 
tón será esencial, pues de 
eso depende que ten- 
gamos que luchar 
con los puños desnu- 
dos, cosa que significa 
la segura muerte, o con 
una efectiva hacha, genial para 

esta clase de casos. 


TRADUCCION COMPLETA, 
MAS. JUGABILIDAD 


Harvester va a estar completamente traduci- 
do al castellano a nivel de textos y de voces, pa- 
ra facilitar así la comprensión de todas las con- 
versaciones que tengamos con los diferentes ha- 
bitantes de la ciudad, ya que, como suele ocu- 
mir en otras aventuras gráficas de este estilo, de- 
pendiendo de lo que respondamos o pregun- 
temos, así va a actuar la persona en cuestión 
desde ese momento en adelante. Incluso, de- 
pendiendo del carácter de aquel que está sien- 
do interrogado, podemos dar con nuestros hue- 
sos en la tumba, pues una frase equivocada en 
el momento equivocado significará un disparo 
en la cabeza, una cuchillada en pleno estómago 


ñ 
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de manera mecánica y siguiendo unas di- 
rectrices previamente marcadas en el mo- 
mento del rodaje 


UN GRAN JUEGO. CON 
MATICES. FAMILIARES 


Ala hora de jugar con Harvester, descubri- 
mos que el sistema tanto de gráficos como de 
movimientos y de jugabilidad es realmente pa- 
recido al de títulos anteriormente distribuidos, 
como es el caso de Darkseed 2, de Cyberdre- 
ams, para el que también se empleó la técni- 
ca de filmado de personas reales y posterior 

Unión a escenarios artificiales, o el de 
Phantasmagoria de Sierra On Line, 
aventura gráfica realizada de la 
misma manera en todos los as- 
pectos. 

Sin embargo, no se le puede 
disminuir la puntuación debi- 
do a la originalidad, ya que 
datos como la posibilidad de 
luchar contra diferentes per- 
sonajes al estilo del más pu- 
ro de los arcades lo hacen 
bastante diferente de a lo 
que hasta ahora estábamos 
acostumbrados. 

Harvester va a gustar por 
varios motivos. El primero, 
por su argumento, que, 
dentro de ser un tanto ex- 
traño, te introduce en la his- 
toria. fácilmente. Segundo, 
por los gráficos, cuya cali- 
dad está fuera de toda du- 
da; y tercero, por el hecho 
de haber sido traducido y 
doblado, lo que, aunque 


DARK SEED 2 ) PHANTAS- 
OTRAS ALTERNATIVAS MAGORIA 


OK PC n2 40 Voloraión JS 


un golpe con una lla- 
ve inglesa en toda la sien 

Todas las imágenes que requieran espe- 
cial mención, como puede ser una 
de muerte, o alguna importan- 
te en el desarrollo del argu- 
mento, serán expuestas de 
modo que parezca una 
película en la que los ac- 
tores se moverán más li- 
bremente que durante el 
resto del juego: lo harán 


OKPCn2 44 Valoración: 


La lucha es ahora contra una raza de 
aliens, pero el sistema gráfico es idéntico. 


Una casa encantada puede encerrar mu- 
chos misterios y la protagonista tendrá 
que descubrirlos. 


ASAS 
> Título: Harvester 

E Tipo: Aventura Gráfica 
E Compañía: DIGIFIX 
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Distribuidor: — Virgin 


CPU: 485 DX2/66 
Memoria: 8 Mb 
Tarjeta Gráfica: SIGA 
Soporte: 3 C0-ROMs 
Multiusuario: 

Sist. Operativo: DOS 
Sonido: Digital/MIDI 
Disco Duro: 20 Mb 
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para la mayoría de los aficionados sea algo 
de lo más normal, para las distribuidoras su- 
pone un esfuerzo monetario de proporcio- 
nes enormes. 


CARLOS F. MATEOS 
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1 Demo de X-COM, acción total bajo el 
agua. 
Aces of the Deep. Vive el bloqueo de 
los temibles submarinos del Tercer 
Reich. 


Especial de juegos 


arcade para MS-DOS: DIA panON 


días enteros de 
adicción. ¡No podrás | 
hacer otra cosa! 


Alien Breed 2: Tower Asault, Destruye 
a los invasores Aliens. 


Películas, juegos, demos jugables, un 
montón de diversión en el CD ROM de 
este número: 


Wings of Glory, Myst 
en castellano, 
Pyrotechnia, Premier 
Manager 3, Kick Off 3, 
SuperKarts CD, 
Memphis Math, Sky 
Roads y hasta 30 
juegos más. 


Dschump. Bota, bota mi pelota. 


Con el CD que acompaña este número 

va a ser dificil que hagas otra cosa que j 

no sea jugar, jugar y jugar: me 

One Must Fall, Raptor, Lotus, Megarace, 

mortal Kombat ll, 

An Fodder 2, => 
ebel Assault 2, 2 + 


Prisoner of Ice, F1 174, REBEL ASSAULT 2 b 


IN 
y 


3DPong, Abrams Tank, 


Mision Maze, Amado, , 
Falcon 3, Canasta, y un 
montón más, E + 


CUPÓ O) RPRESS, $ IEPUB 


Deseo recibir los ejemplares de OK PC n* 


% pago que indico (válido hasta agotar existencias) 


vo 
Mane 1. APELLIDO EP, > 


P APELLIDO 


DomiciLIO —N. 


C Pos 
STAL CIUDAD 


Povicia EDAD NIF TNO 


o. 


INTENIDO DEL DI 0 ] D-RO! 


PC Rally. A tope en el mundial de 
rallles 


Instala el Video for Windows que 
suministramos en el CD y disfruta a 
tope de los juegos y películas 


Heretic, Slip Stream 
5000, Aegis, Baldies, 
Rally Championships, 
Whizz, Myst, Super 
Street Fighter Il, Line 
Wars Bolo Adventures, 
Mastermind, Animal 
Quest, y muchos más. 


CU T ELC DIE 


Baldies: consigue que tu tribu sea la 
más poderosa 


Instala Video for Windows y a pasarlo 
bien con: 


USS Ticonderoga, Descent, Fuzzy's World 
Minigolf, Lemmings 

for Windows, Cocktel 

Vision, Kingdom, 

Brutal, Air Strike, Luna 

Lander, y así hasta más 

de 90 películas, juegos, 

y demos jugables. 


NI 


Threat. Sangre, sudor y lágrimas 


Estos son algunos de los “argumentos” 
de este increible CD con más de 100 
juegos, películas y demos jugables: 


Air Power, The Journeman Project Turbo, 
Orion Conspiracy, Star 

Trek: The Next 

Generation, Space 

Quest 6, Psyco Pinball, 

Panaturbo, Escapade, 

4 Corners, Lotto, 

WinGo!, Tarot, Lost in 

Labyrinth, Kye 2.0, etc. 


, al precio de 875 pta. unidad + 300 pta. de gastos de envío, en la forma 
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SINGLE RACE 


El mundo de la Fórmula Indy no es 
tan diferente al de la Fórmula | desde un 
punto de vista puramente técnico. Las es- 
pecificaciones de los motores y prototipos 
son distintas de las que se exigen en Eu- 
ropa y el resto del mundo, pero aparte de 
eso la única gran diferencia es la idision- 
crasia norteamericana que convierte a las 
carreras Indy en un espectáculo totalmen- 
te apasionante variedad de tarjetas 
de sonido y la utilidad 
de configuración es 
bastante buena, 
pues era capaz 

de detectar 
automática- 
mente las tarjetas más 
raras que tuvieran 
compatibilidad con 
Sound Blaster, 


TODOS LOS CIRCUITOS 
DEL JUEGO SE 
CARACTERIZAN POR 
SER TERRIBLEMENTE 
DIFÍCILES. SI VES UNO 
QUE PARECE MUY 


SIMPLE, COMO EL DE NAZARETH, que tomen 
NO TE CONFÍES, PORQUE PARA GANAR nota en es- 
DEBES MANTENER UNA VELOCIDAD MUY te aspecto 

, > algunos ¡ue- 
gos. Pero no 


todo en el juego 
se reduce al soni- 


Precisamente esa espectacularidad es 
lo que persigue Indycar Racing Il algo 
que consiguió plenamente en su época la 
primera parte y que también lo hace su 
sucesora, aunque se notan algunas defi- 
ciencias técnicas, como su parca variedad 
de gráficos y, sobre todo, el sonido, que es 
el punto más flojo de este juego. 

Indycar Racing Il soporta una enorme 


Todos sabemos que 
hay juegos que se 
hacen esperar, 
pero por fin llegan. 
Este es el caso de 
Indycar Racing Il, 
una excitante 
aproximación a las 
carreras más 
espectaculares del 
mundo. 


do del motor rugiendo y las ruedas de- 
rrapando. La música brilla por su total au- 
sencia y, de veras, se tenía que haber re- 
alizado un mayor número de sonidos po- 
ra proporcionarle un ambiente más agra- 
dable al juego. No estamos hablando de 
digitalizar completamente los comentarios 
de algún locutor deportivo, pero sí que se 
hubiera usado más la imaginación. 


MAS VELOZ, MAS 
ESTABLE, EL MEJOR 


Indycar Racing Il entra en franca com- 
petencia con su gran rival Grand Phx ll! La 
ventaja de este último es que ha sido de- 
sarrollado más tarde y su calidad técnica 
es mucho mejor en tema de gráficos y so- 
nidos, pero Indycar recrea como nadie la 


¿ti 


fómula Indy gracias al re 
alismo que se ha tenido en cuenta 
o lo hora de programarlo. 

Este realismo es tal que existe una op- 
ción para eliminarlo o bien jugar en mo- 
do arcade, donde se permiten algunos 
golpes; Pero, claro está, el verdadero reto 
del juego consiste en conducir una de 
esas maravillas con el nivel de realismo al 
móximo y con las vistas de cámara según 
la perspectiva de conductor. Entonces 
Indycar Racing ll se vuelve apasionante. 

Todo esto se resume en un interfaz muy 
cómodo de manejar y útil, pues es posible 
hacer de todo con nuestro coche. 
lo único más complicado 
es manejarlo, pues tan- 
to por joystick como 
por teclado nos 
costará bastante 
hacemos con el 
control del juego 
o no ser que dis- 
pongamos de un 
periférico pareci- 
do a un volante. 
De hecho es el idó- 
neo para manejar 
Indycar Racing ll. 

El interfaz se compone de 
vaños menús entre los que destaca el de 
opciones y el garaje. En el garaje es don- 
de efectuamos el cambio y mejora de las 
coracterísticas técnicas de los 
coches, tales como neu- 
máticos, transmi- 
sión, etc, 

Por otra parte, el 
menú de opcio- 
nes es el que de- 


a 


Antes de salir a la carrera, prepara 
cuidadosamente tu coche. 


manejar 
obligatoria- 
mente todos | : 
aquellos 
que posean 


EIA A e 


un ordenador con pocas prestaciones y 
deban reducir las capacidades gráficas 
del juego tales como fondos u 
objetos decorativos. Lo 
idóneo, como 
siempre, es un 

Pentium. 

Por lo de- 
más, el 
juego es 
muy en- 
tretenido 
en todas 

sus modali- 

dades: prác- 
tica, carrera de 
clasificación o el 

campeonato donde 
deberemos ir ganando 
todos los circuitos de EE.UU. y Canadá de- 
dicados a la 

Fórmula Indy 

para convertir- 

nos en los 
campeones de 
la temporada. 

Afortunada- 

mente, el juego permite salvar partidas, 

para que no estropeemos lo que podía 
haber sido una dulce victoria en caso de 
perder la última carrera. Espectacular es la 
vista que se tiene desde el puesto del pi- 
loto mientras conducimos entre los demás 
contricantes para hacemos con la primera 
posición. Pese a sus deficiencias en algu- 
nos aspectos, sobre todo en la versión 

VGA, Indycar Racing ll es sumamente di- 

vertido de “conducir” y es prácticamente el 

único representante digno que hay en las 
simulaciones de la Fórmula Indy. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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OTRAS ALTERNATIVAS 
GRAND PRIX Il 


Valoración: 


Una maravilla en la pista virtual. 
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Clandestiny 


UNA HISTORIA 
ESCOCESA 


E FANTASMAS 


En Trylobyte no descansan en sus juegos de 
puzzles de terror. ¿Será falta de ideas, de 
originalidad? No lo sabemos, pero su nueva 
propuesta se llama Clandestiny. De nuevo nos 

lleva a lugares misteriosos, pero han 


cambiado el vídeo con actores reales 
para traernos imágenes de dibujos 
animados de lo más clásico. 


leyendas escocesas, fantasmas familiares y 
una larga maldición son elementos comunes 
de muchos juegos y cómo no, de películas y 
cuentos de terror. Clandestiny es el último de 
una larga lista y tiene la particularidad de ha- 
ber sido concebido por los señores de Trloby- 
le, 

Decir Trilobyte es hablar de puzzles, man- 
siones misteriosas, ambiente de terror, sangre y 
escenas escalofriantes, gracias sobre todo a su 
particular modo de diseñar juegos en el que 
se combinaban escenas con actores reales de 
lo más gore hasta tranquilas situaciones don- 
de tenemos que ejercitar el cere- 
bro durante bastante tiempo. La 
gracia de estos juegos de puzz- 
les consiste en resolverlos para 
ver más escenas de terror. Hay 
que decir que también en los 
eróticos, mucho más morbosos, 
la forma de funcionamiento es 
la misma. 

En Clandestiny la lorma de 
jugar va a ser idéntica a la de 
los otros fulos, pero se ha cam- 
biado a los actores por dibujos 


Si se 


animados para 
conseguir un 
producto más 
“light” y apto para 
todos los públicos. 
Esta idea es ya vie- 
ja en el mundo co- 
mercial y siempre ha 
dado muy buenos resulta- 
dos en términos monetarios. 
Así que vamos a ver algo ya visto, 
pero con una película tipo “Disney” de por me- 
dio. Este es el punto más criticable del juego: 
la total falta de originalidad de 
Clandestiny, que a cambio de di- 
bujos nos venden la idea de siem- 
pre. De todas formas, es un título 
idóneo para los amantes de lo 
puzzles. 


UN MUNDO, 
TENEBROSO 


En contrapartida, hay que “recono- 
cel” que el juego está brillante- 


mente bien realizado. A pesar de su escasa 
originalidad, su diseño es perfecto y también 
es el primer gran juego de puzzles creado en 
exclusiva para Windows 95. 
la historia de Clandestiny nos presenta a 
Andrew MacéPhiles y su novia Paula, en busca 
de un castillo perteneciente a sus antepasa- 
dos en las frías y misteriosas tierras de Escocia 
lo que se encontrará será una antigua maldi- 
ción familiar que ha durado durante siglos 
Destruir esta maldición y enfrentamos a un ser 
demoníaco inmensamente poderoso al final 
será nuestro principal objetivo, mientras disfru- 
taremos de muchos puzzles y un buen núme- 
ro de escenas de animación, hasta un total de 
40 minutos. La película de animación ha si- 
do realizada por un enorme equipo 
de especialistas que han cola- 
borado con diversas compa- 
ñías para la realización de 
todo tipo de largometra- 
jes y “cortos” de ani- 
mación. la calidad 
en este sentido está 
servida. 
Según vayamos re- 
solviendo los puzz- 
les, irán aparecien- 
do varias secuencias 
de personajes del cas- 
tillo y de nuestros ante- 
pasados que compartirán 
su triste vida con nosotros. Son, 
sin duda, la parte más espectacular 
del juego, pero no sólo se limitan a eso, al: 


- 
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AR EL INTERFAZ DSL JUEGO: LA 
FAMOSA MÁNO ESQUELE ÁS. IMDIGADA. 
PARA TH 27 Gursr Y Tue 

CLanoeirimvr us Un sueño o 
CON A 


MAYORES Pon Su PROPIO 
O Y POR EL PÚBLICO AL QUE 
VA DiñidiDO 


PUNTOS TECNICOS A 


Hablando de la calidad de Clancles- F- Título: Clandestiny 
tiny hemos dicho antes que era impe- ho 

a - E) : Puzzles 
cable, Los gráficos, aparte de las es- po 5 


e 
= . ¡ 

cenas de dibujos, han sido realizados ; Compañía: Trilobyte 

con el lípico motor 3D de Tilobyle pa- E Distribuidor: — Electronic Arts 


ra movemos en una mansión virtual sn 

de la forma más cómoda posible, Es- 3 CPU: Pentium 60 Mhz 

lán llenos de detalles y se nota que los po 

diseñadores se han basado en ver- S Memoria; l5 Mb 
gunas de estas escenas proporcionan una daderas casas y castillos para la rea- - Tarjeta Gráfica: SA , 
información de lo más jugoso y, en alguna lización de los decorados y habitaciones. La dis- E Soporte: 2 C0-ROMs 
ocasión, serán la clave para acceder a un posición también es idéntica a estas construccio- El Multiusuario: 
posoje secreto. Un buen ejemplo de ello es nes, para empezar en un “hall bastante fío y de- S Sist. Operativo: Windows 93 
cuondo aparece la ama de llaves corado con valiosas piezas de arte. s Sonido: Digital 
vor una piedra corrediza. A Atención, porque en estos objetos E Disco Duro: Mínimo 8 Mb 
partir de ese instante, tam- es posible hallar pistas ocultas. E e po A A 


bién nosotros podemos uti- 
lizar ese camino para 
acortar distancias. 

Es, sin duda, esta 
forma de construir la 
historia de la película a 
base de “poco a poco" 
según resolvamos los 
puzzles, lo que provoca en 
los titulos de Trilobyte la enor- 
me adicción que despiertan, de 
no ser por la enorme dificultad que 
suelen presentar algunos de los puzzles 
y situaciones, que a veces deses- 
eron al más valiente. Para evi- 
do, Clandestiny incluye tres 
veles de dificultad en los 
vzlles que cuanto más fáciles, 


El sonido asimismo destaca por 
la belleza de la banda sonora, 
además de todos los 
diálogos digitaliza- 1 AMOR ii ño del interfaz, tal vez, más desan- 
dos tanto de las Nana: Y fadado y no seguir las técnicas 
0% y NO ASA desarrolladas para The 
NE read Guest 
En definitiva, un ¡juego 
que sigue la estela de 
otros, pero correctamen- 
| te realizado, con una 
historia lo bastante adici- 
tiva y una calidad técnica 
igual o mayor a los otros ff 
tulos de Trilobyte. 
ANGEL FCO. JIMENEZ 


descripciones 
como en 
las ayudas 
que apare- 
cen cada vez 
que tengamos un 
puzzle ante nosotros. 
Otro elemento que apenas 
ha sufrido variación es el 
interfaz del juego. Sigue 
siendo la mano esqueléti- 
ca que con sus peculiares mo- 
vimientos nos indicará si estamos en el 


e 
79M h 


ai 


ás disminuye el número de movimientos de buen camino o al contrario, totalmente equivoca- 
ezos que tenemos que hacer en cada dos. En nuestra opinión, el interfaz debería ha- 
uzzle. Un buen detalle para los nerviosos e berse cambiado para Clandestiny, pues su estilo 
pacientes. de dibujos animados requiere otro tipo de dise- 
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Un museo extraño con los puzzles más re- 
torcidos 


El anterior trabajo de Trlobyte era más indi- 
cado para los amantes del terror “adulto”. 


Pasarela 


La segunda parte de uno de los pinball 
más originales que han salido al 
mercado ya está a punto de 
caramelo. Inspirado en las 
historias más terroríficas, los 
señores de Sierra han 
conseguido crear tres tableros 
interconectados entre sí, lo que 
consigue toda una aventura 
dentro de un pinball. 


EXISTEN MOMENTOS 

DE LA PARTIDA EN LOS 
QUE, A BASE DE 

ACTIVAR RAMPAS E 
INTERRUPTORES, 
PODREMOS ACCEDER A UN 
DIVERTIDO SUBJUEGO, COMO 
PUEDE SER ÉSTE EN EL QUE 
TENEMOS QUE ACABAR CON 
VARIOS ESQUELETOS A BASE 
DE GOLPEARLOS CON LA 
BOLA. LLEGAR A ELLOS ES 
UN TANTO COMPLICADO, 
PERO LA CANTIDAD DE 
PUNTOS QUE PUEDEN 
APORTARNOS ES MÁS 
QUE 


INTERESANTE. 
como para ganar bolas 


extras a mansalva. Otra de 

las novedades que incluía con respec- 

to a los pinball anteriores eran las numerosas 
animaciones que tenía por todas partes del es- 
cenario y que le daban mucha más vida al 
asunto, además de los subjuegos que incluía. 


DEL ESPACIO 
AL TERROR 


Los programadores de 3D Ultra Pinball 
después del éxito conseguido con la primera 
parte han decidido crear un sucesor que, si- 
guiendo los esquemas del juego original, ten- 
ga las suficientes novedades como para que 
llame la atención a aquel aficionado a los pin- 


ball 


3D Ultra Pinball estaba basado en 
una serie de escenarios espaciales en los 
que la bola iba viajando sobre una vago- 
neta, un cohete, un teletransportador y de- 
más. Teníamos la posibilidad de jugar ca- 
da escenario por separado o unir los tres 
en una mega partida que nos llevaba ho- 
ras y horas si teníamos la suficiente suerte 


En esta ocasión, en vez de ser tres escena- 
rios espaciales, se han sustituido por los más + 
picos de las novelas y películas. de terror clási- 
cas, Una torre, una mazmorra y un castillo, 

Los subjuegos también van a estar disponi 
bles, siempre que consigamos activar los inte- 


mplores necesarios o hacer las rampas y com- 
binaciones indicadas, a golpe de flipper. Ca- 
do vez que consigamos acceder a uno, apa- 
recerá una ventana independiente en la que 
se sucederá el subjuego; por ejemplo, habrá 
»0 con el clásico juego del Simon, en el que 
ndremos que repetir la secuencia de sonidos, 
muflada bajo un escenario en el que hay 
atro goblins tirando de sendas cuerdas en- 


ganchadas a campanas que suenan cada 
una de una forma diferente 

También hay juegos independientes, como 
el de destruir veinte esqueletos a base de bo- 
lazos, golpear a un goblin en coche o tirar la 
bola a una cubela con agua, entre otros 

las ayudas de bola extra, puntos extras, 
continuaciones, multiplicadores de bonus y de- 
más estarán disponibles si somos lo suficiente- 
mente hábiles como para activarlas, 


DE_LO MAS 
DIVERTIDO 
QUE HEMOS. VISTO 


3D Ultra Pinball Creep Night es una gran 
segunda parte, que, teniendo los problemas 
de originalidad que tienen todas, es capaz de 
hacemos pasar horas y horas delante de la 
pantalla, hasta el punto de que podemos gra- 
bar nuestras partidas si debemos aplazana 
por cualquier causa. El sonido es genial, ya 
que ambienta en todo momento la partida 
con música de fondo y efectos sonoros como 
risas, chiriar de puertas y gritos; sin embargo, 
en el apartado gráfico tiene un pequeño pro- 
blema y es que allá donde se está realizando 
una animación, provoca que el escenario se 
distorsione, llegando a poder liamos en algu- 
nos momentos en los que el movimiento es 
exagerado o consta de muchos sprites a la 
vez 

Pero, a pesar de eso, podemos asegurar 
que 3D Ultrapinball es un gran juego de pin- 
ball que no está en absoluto por debajo de la 
calidad a la que nos tiene acostumbrados la 
compañía programadora Sierra On Line. 


CARLOS F. MATEOS 


INCANARMIOS 
INTERCONICTADOS 


ESTA ES UNA DE LAS NOVEDADES QUE 
INCLUYE LA SAGA 3D ULTRA PINBALL CON 
RESPECTO DE OTROS TÍTULOS DEL MISMO 
GÉNERO Y ES QUE PODEMOS REALIZAR 
NUESTRAS PARTIDAS CON LOS TRES 
TABLEROS EXISTENTES, CONECTADOS 
ENTRE SÍ. ESTO NOS PERMITE VIAJAR 
ENTRE ELLOS CONSIGUIENDO PUNTOS A 
MANSALVA, YA QUE SIEMPRE LO HAREMOS 
CON EL MISMO MARCADOR. Os 
ACONSEJAMOS QUE ANTES DE EMPLEAR 
ESTA OPCIÓN PRACTIQUÉIS UN POCO CON 
LOS ESCENARIOS POR SEPARADO PARA 
SABER QUÉ RAMPAS O COMBINACIONES SON 
LAS QUE REPORTAN MÁS PUNTOS PARA A 
CONTINUACIÓN CONVERTIROS EN LOS AMOS 
DEL PINBALL, 


Ultra Pinball 
Creep Night 
Pinball 
Sierra 
Coktel Educative 


486 DIW/33 
8 Mb 
: SVGA 
|-C0-ROM 
Xx 
Windows 93 
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3D ULTRA > GTARS ALTERNATIVAS 
PINBALL 


OKPC n2 44 Valoración; 30) 


La primera parte de la saga y pionera en 
esto de unir los tableros entre sí 


OKPCn2 44 Valoración: Es 
Solamente contaba con un tablero, pero 
la perspectiva que tenía era muy especta- 
cular. 
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LA DIVINA 
ESTRATEGIA 


Los fans de la simulación asumen, en cierta 
forma, el papel de Dios. En esta ocasión estarán 
más cerca de ello que nunca, pues se trata, 


la: constelación 

de firmas especiali- 

zadas en juegos de es- 
trategia y simulación, cuya 
estrella rutilante es, por supuesto, 

Maxis, LucasArts es un recién llegado. 

¿Y qué tal le ha ido a nuestro viejo cono- 
cido en esta nueva empresa? Pues ni dema- 
siado bien ni demasiado mal. No cabe duda 
de que ha dado la talla: el juego se deja ¡u- 
gar, obedece las leyes del género y puede ser 
bastante divertido. Hay muchos detalles que 
llevan el sello Lucas, el mismo que convirtió en 
clásicos inolvidables juegos como Monkey /s- 
land y los de la saga de Indiana Jones. 

Pero... (isiempre tiene que haber peros!) se 
parece demasiado a SimCity y este desliz en 
su originalidad lo priva del sobresaliente. No 
es un “pecado” (nunca mejor dicho) demasia- 
do grave: SimCity fue un producto que hizo 
época. Es una lástima que SimCity 2000 fue- 


-.  Mada menos, que de diseñar el 
cielo y el infierno. 


se más 
una versión 
barroca (más de 
lo mismo) que una 
verdadera innovación. La 
imitación de algo bueno, si es- 
tá bien hecha (y AÑerlife lo está), he- 
reda su calidad. Y la idea “celestial” es 
muy novedosa, no cabe duda de ello. Lo ma- 
lo es que la realización, por la razón apunta- 
da, no está a la misma altura en cuanto a ori- 
ginalidad. Estamos en un momento de la his- 
toria de los juegos de ordenador en que urgen 
las ideas nuevas. Y no podemos llamar “nue- 
vo” a algo viejo con otro nombre. Ya lo dijo Ju- 
lieta: “¿Qué hay en un nombre? Lo que llama- 
mos rosa, con cualquier otra denominación, 
tendría igual fragancia”. De mantenerse la si- 
tuación actual, las innovaciones tecnológicas 
dejarán muy a la zaga a la imaginación cre- 
adora. 

¡Qué se le va a hacer! No seamos dema- 
siado injustos. Pese a todo, AÑerlife 
no es un mal juego. Hablemos so- 
bre él. 


INFIERNO, S.A. 


En nuestro papel de “demiurgos” 
recibiremos un terreno para el cielo, 
otro para el infiemo (dos grandes 
cuadrados opuestos por un vértice) 


empezar de cero” podemos esco- 
ger, como suele suceder un esce- 
nario “pre-establecido”. Entre ellos, 
ino faltaría mási, tenemos el infiemo 
dantesco, con sus círculos, y nuestra 
misión será “hacerlo eficiente”. 


EL "CONTROL REMOTO" 


Creación de 
zonas x tipo 


Iconos de 
construcción 


Rotación y 
ampliación 


Gráficos 
Consejos 


Visualización 


¿Qué significa la eficiencia en este caso? 
¿Se ha convertido el paraíso en una empresa? 
Pues sí El asunto es que disponemos de una 
cantidad de fondos y todo cuesta (los caminos, 
las “Zonas” dedicadas a los siete pecados co: 
pitales o sus correspondientes virtudes, las es- 
taciones de karma, etc). Los “fondos” aumentan 
cada vez que llega un alma, pero esto sólo 
ocurrirá si el lugar cubre sus necesidades con 
ella (por ejemplo, para que un perezoso entre 
en el infiemo debe haber alguna “zona de pe- 
reza” con plazas vacantes). 

Además de los caminos y zonas dedica: 
das a cada pecado y virtud, tenemos puen- 
tes (hay ríos en el otro mundo), fuentes de 
energía (se extrae de las rocas), “estaciones 
de karma" y “centros de formación de ánge: 
les y demonios” 

las “estaciones de karma” permiten a los 
dispuestos a reencamar viajar a los puntos de 
comunicación con el mundo de los vivos. En los 
“centros de formación” las almas aventajadas 


d h ee E ALGUNOS DE LOS 
y todo por hacer. Si preferimos “no GRÁFIC 


Poblacion por creencia 


- Poblacion por pecado o virtud 
Puertas, estaciones, ete 


pasan Un curso que les otorga la categoría de 
“trabajadores” (o sea, ángeles o demonios), 
con lo que no tendremos que importar fuerza 
de trabajo. Esto es bueno siempre y cuando no 


OK PC n2 46 


Valoración: Es YA 


Íder en simulación y estrategia. 


oTraAS ALTERNATIVAS WARCRAFT ll 


OK PC n2 48 


Un excelente juego de estrategia para los 
más “belicosos'. 


Una de las últimas ofertas de la compañía 


Capacitu: 136,000 SOULS 


nos excedamos pues, de hacerlo, habría de- 
sempleo, disturbios sociales y todo se nos iría a 
pique. 

Tenemos un par de ayudantes (el demonio 
Jasper y el ángel Aria), que nos brindarán con- 
sejos sobre las prioridades cada vez que lo so- 
licitemos. Están los gráficos y mapas usuales en 
este tipo de juegos y la posibilidad de visuali- 
zar edificios y almas individuales, estas últimas 
con su foto (no muy variada) y su historia, no 
desprovista de detalles humoñísticos. 

Pueden ocurrir catástrofes que destruyan 
parte de nuestra obra y nos obliguen a hacer 
reparaciones. Un camino destruido provocaría 
que las almas escapasen y se pusiesen a de- 
ambular por el limbo. Para evitarlo hay depó- 
sitos especiales (de capacidad limitada) en 
que se entretiene a los espíritus con abundan- 
te cerveza hasta que el problema queda re- 
suelto. 

También podemos influir sobre el mundo de 
los vivos. En el planeta existen diferentes siste- 
mas de creencias y según lo que piensen los 


Valoración: 655 


vivos, así le irá a los muertos (quien no crea ni 
en el cielo ni en el infiemo, desaparecerá al 
morir, quien niegue el infiemo, irá al cielo, y así 
sucesivamente). 

¡En fin! Todo lo dicho refuerza lo que al prin- 
cipio afimábamos: salvo detalles, se trata de 
SimCity en otro contexto. Tiene la virtud de no 
haber abarrotado la interfase: hay suficientes 
elementos para obligamos a refinar la estrate- 
gia y no se trata de un conjunto excesivo de 
árboles que no permiten ver el bosque (el error 
de SimCity 2000). Es justicia decir que “el con- 
trol remoto” de Aferlife es muy cómodo de 
usar: la jugabilidad está bien lograda. 

Para concluir quienes disfrutaron de la 
construcción de ciudades (son bastantes) y de- 
sean “recordar los viejos tiempos” aplicando 
los mismos principios a un nuevo entomo esta- 
rán de plácemes. los que busquen algo real- 
mente nuevo harían mejor en pensárselo, 


Título: Aftenlifa E 
Tipo: Estrategia/Simulación fa 
Compañía: LucasArts ; 
Distribuidor: — Érbe 


CPU: 486 DX2/66 
Memoria: 8 Mb 


Tarjeta Gráfica: SVbA 


Soporte: | C0-ROM 

Multiusuario: 

Sistema Operativo: DOS, Windows 95 

Sonido: MIDI/CO/Digital 
Disco Duro: Mínimo 16-Mb 


A 
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CORRER HACIA El FUTU 


Ha vuelto. Es él. 

El presentador más dicharachero desde la 
rana Gustavo está otra vez con nosotros. 
Su nombre es Lance Boyle y de nuevo nos 
conduce a las carreras futuristas más 


apasionantes 
televisión. 


La mayor revolución en las carreras del 
próximo milenio se llama Megarace, que ya tuvo 
su versión de ordenador hace algún tiempo. Ga- 
nar a toda costa era la única regla. Todo estaba 
permitido, adelantamientos por la derecha, vaci- 
lar al enemigo o destmitlo a base de misiles, ba- 
las o lo que fuera. 
| Pero aunque los gráficos del juego estaban 
bien conseguidos, algunos detalles técnicos fran- 
camente mejorables y una jugabilidad más bien 
escasa estropeaban la imagen del producto que 
por sí solo era bastante original, incluso con una 
idea tan trillada como puede ser una carrera de 
coches. 


REMODELACIONES 


Para bien o para mal, estamos en una 
época donde predominan las segundas 
partes para todos. No es que falten las bue- 
nas ideas, sino los buenos nombres para los 
juegos y nadie quiere ariesgar un duro por un 
nuevo fiulo que no sea la primera, segunda o 
quinta parte de una serie con éxito. Buena culpa 
de esto la tienen los piratas y el poco software ori- 
ginal que se compra. Hasta que los juegos no se 
distribuyan como los compactos de música tanto 
en precio como en facilidad para comprarlos 
(hasta en el supermer- 
cado de la esquina), 
nos encontraremos con 
pocos juegos y de ele- 
vado coste, porque los 
programadores — tam- 
bién tienen derecho a 
ganar dinero para sus 
necesidades básicas, 
Tras esta bronca que va 
dirigida a: todos noso- 
tros (que levante la ma- 
no quien no haya co- 
piado alguna vez), vea- 


mos qué nos depara Mego- 

race 2, una superproducción de 

Ciyo que afortunadamente ha to- 

mado buena nota de los errores ante- 

riores para preparamos todo un señor jue- 
gozo de carreras. 

¿Y por dónde comenzamos en Megarace 2 
Pues muy sencillo, por sus gráficos que son de 
morirse, 

El juego tiene seis escenarios distintos, que 
pueden parecer pocos, y ocupa dos CD-ROM 
que pueden parecer mucho en un juego de co: 
rreras actual. Si atribuimos unos cuantos cientos 
de megas a los vídeos de los divertidos presento: 
dores, tenemos todavía mucho espacio disponible 
para la fantasía de los artistas que han diseñado 
los escenarios. 

Desde una fundición gigantesca, pasando pat 
las fíías cumbres del Tibet y llegando al violento 
y sucio barrio neoyorquino del Bronx, todas las 
imágenes que aparecen en Megarace 2 son 
asombrosas. Todos en la redacción nos quedo- 
mos con la boca abierta ante la calidad de los 
escenarios y la suavidad con que se movían an: 
le nosotros. Otra cosa es que el juego se probo: 
ra en una plataforma Pentium con 16 Mb, pero 
Tampoco tiene que dar muchos problemas en los 
486 DX2, pues el equipo de Ciyo ha creado ru 


tinas que aprovechan al máximo las 
posibilidades de la larjeta de v- 
deo, sobre todo para llevamos, 

literalmente, a otro mundo, 
Dentro de poco, incluiremos 
una demo con uno de los 

circuilos del juego y seguro 
que llegaréis a la misma 


conclusión que nosotros 
Megarace 2 es inmejorable, 
con la tecnología actual, en grá- 
ficos y se merece el 99 con el que le 

hemos puntuado en este apartado. Todo, video, 
coches, fondos, etc, ha sido realizado de forma 
“exquisita”. Increfble. 


ESTO. ES PURO 
ESPECTACULO 


Además de la calidad técnica de las carreras, 
gron parte del morbo del juego consiste en la pre- 
sentación de las distintas fases por parte de Lance 
Boyle, un tipo con muchas gracias en su interior y 
una amplia colección de muecas como el conocido 
Jim Corey A veces se hace un poco pesado, pero 
fiene una mejor interpretación que en el primer Me- 
garace; tal vez se trata de la atractiva compañía que 


MICRO- 
MACHINES 2 
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Una oltemativa la mar de original 


Valoración: 


tiene ahora. También se ha aumen- 
lado considerablemente el nú- 
mero de minutos con secuen- 
cias de vdeo, en las que 
también se mezclan esce- 
nas renderizadas de los 
estudios de televisión, 
donde es posible ver ex- 
Irañas cámaras y otros ob- 
jetos realizados con mucho 
sentido del humor. Digamos 
que Megarace 2 está dividi- 
do en dos partes claramente di- 
ferenciadas; el juego en si y las pre- 
sentaciones. Por una vez, se ha con- 
seguido que las presentaciones 
sean divertidas y no sólo un me- 
ro complemento del ¡uego. 

Tombién se pueden conseguir 

premios muy variados cada 

vez que ganes un circuito. Todo 

ello presentado en forma de con- 

curso al estilo “telebasura” que está 
muy de moda ahora. 

Volviendo a las características técnicas del jue- 
go, le toca el tumo al sonido. Como es lógico, to- 
dos los diálogos están digitalizados, pero esto ya 
es bastante común en este tipo de juegos. Res- 
pecto a los efectos de sonido de las carreras, son 
buenos, tanto en los ruidos de choques, derrapes 
o las explosiones que suceden cada vez que un 
coche estalla por un misil, mina o cualquier arma. 

la banda sonora está compuesta por temas 
muy tecnificados, es decir, música a 200 bpm con 
ritmos electrónicos y bombos machacantes. Como 
ocurre con la música de baile actual, te puede 
gustar o no te puede gustar, pero es la más idó- 
nea para este tipo de juegos. 

La forma de ¡jugar apenas ha cambiado, pero 
hay una novedad muy sustancial: han desapare- 
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OTRAS ALTERNATIVAS 


Valoración: 
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CREDITS LL [e E = 
Un ejemplo de animación manga y la más 
loca carrera de coches. 


FICHA TÉCNICA 


REQUISITOS 


cido las ayudas de la carretera como ocuría en el 
original Megarace y sólo es posible comprar las 
mejoras en la tienda. Eso sí, permanecen los obs- 
táculos como bidones, manchas de aceite, etc. 

Se ha potenciado la compra y venta de ma- 
terial para tu vehículo, además incorpora una am- 
plia gama de modelos que puedes adquirir, pe- 
ro, claro, su precio se dispara cuando aumentan 
sus características técnicas. Cuantas más carreras 
ganes o cuantas más te quedes en las primeras 
posiciones, más aumentará tu cuenta bancaria y 
más gastos podrás permitirte. Algo no muy origi- 
nal, pero siempre electivo. 

En definitiva, Megarace 2 ofrece cosas exce- 
lentes para los adictos a los juegos de coches. Su 
tratamiento técnico es impresionante y al mismo 
tiempo es muy divertido de jugar. Bravo por Cryo. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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NA SOLA PERSONA 


NDeadi dl Tide COMO SOLUCIÓN 


Solamente restaba una oportunidad para sa: 


lir vencedores y se encontraba en las manos de 


n n ] ] 
un capitán del ejército, adiestrado para manejar 
todo tipo de amas y pilotar cualquier aparato 


capaz de moverse, al que, por supuesto, noso- 


tros vamos a controlar dando así comienzo a un 


El "bhoom” alienígena creado por la película frenético shoofem up de última generación, que 
pondrá a prueba tus rellejos y puntería. 

Independence Day ha provocado que todas las La acción transcurre bajo el agua, lugar en 

o . el que nos moveremos en el interior de una na- 

compañías programadoras emplecen a sacar ve; si salimos al exterior usaremos nuestro traje 


submarino, etc. El objetivo del juego va a ser es- 


Ú 
títulos que tienen como argumento principal el Copo de los minos sumergidos de la base SS 


Ballard en una sofocante carrera contrarreloj, ya 


idad d 
hecho de que la humani ad es atacada por que deberemos salir de all antes de que el sis- 
e Ú . 
tema de defensa de la base active la secuen- 
una raza extraterrestre con intenciones io 
e e : 

am de conquistar la Tierra por la are de “omo consecuencia lu muere yla de toa lo 
: p vida del planeta. En calidad de enemigos va- 
car z ba fuerza. los humanos, mos a tener a una raza de alienígenas mutan- 
2 el que AS pea tes, cuyo medio de vida es acuático, por lo que 
A ago Mesinenos tendrán las de ganar, ya que pueden moverse 
eS En nodrizas penetraran la con total libertad, mientras que para nosotros 

OS Mindo Deberas estar atmósfera terrestre, colo: ese medio se convierte en todo un reto. 


nido que unirse para enfren- 
tarse al enemigo común, una 


atento en todo des más importantes. 


ni i - 
cándose sobre los ciuda En todo momento se va a usar una pers- 


pectiva de primera persona frente a la que va 


raza alienígena que pretende momento a Un día después y sin que nadie 4 cum dodo con ll iaa 


conquistar por la fuerza nuestro 


planeta. El primer día de la las barras sumergieron en las profundi- 


guerra de los mundos co- 
menzó con una cruenta 
lucha en el espacio 
exterior entre las 
fuerzas terrestres contra las alienígenas, cuyo 
resultado fue una impresionante derrota por 


indicadoras 


se atreviera a hacer nada, se , 
te que solamente podrán controlar aquellos 


que tengan unos reflejos asombrosos. Para po- 
der acabar con los enemigos vamos a dispo- 
ner de un punto de mira, que manejaremos 
con el ratón o con un joystick, además de con 
el teclado, que utilizaremos para cosas pun- 
tuales como lanzar los misiles. 


ATENCION A LAS. BARRAS 
INDICADORAS 


En todo momento tendremos en la pantalla, 

a modo de información, tres indicadores dife- 
renciados. El primero, situado en la parte infe- 
rior izquierda 


de la 


dades del mar comen- 
zando a partir de 
aquel entonces una 
serie de extraños 
sucesos que provocaban numerosas inunda- 
ciones en todos lados. 


SixMPRE QUE surgrknos uNa 
ZONA UN CÓNERETO DÉL JUEGO SE 
GRABARÁ DIRECTAMENTE EN ESTE 
MAPA AL CUAL/PODREMOS ACCEPEA 

SADA. VEA QUE COMENCÉMOS AJUGAR 
DE NURVO CON DRADLY Mar. De eeh 
MANERA, NO TENDREMOS QUE 
EMPEZAR CADA VER QUE 


y FRACASEMOS, 

CONTINUAREMOS 
PUNTO EN EL O 
PERDIMOS LA Vy 


| 


trará el nivel de nuestro 
armamento; si lo usamos 
muy continvadamente, podremos 
provocar su sobrecalentamiento, 
teniendo que esperar a que se enfríe, por 
lo que durante este tiempo estaremos a 
merced de nuestros enemigos. El segundo, que 
se encuentra en la mitad inferior y cuyo gráfico 
son unos pequeños misiles, indica el número de 
bombas que nos restan y que valen para ex- 
terminar a todos los adversarios de la pantalla. 
Y, por último, está la barra de la derecha que, 
siendo la más importante, nos muestra 
nuestro nivel de escudo, que se irá recu- 
perando mientras no recibamos disparos, y 
que en el momento que llegue a cero sig- 
nificará nuestra muerte. 

El sistema de juego recuerda enorme- 
mente al de títulos como Chaos Control 
o Rebel Assault ll, pero se le ha in- 
duido un mayor nivel de jugabilidad, 
ya que en Deadly Tíde no estamos su- 
jetos a un scroll predefinido, sino que 
en todo momento tenemos la posibi- 
lidad de cambiar nuestra vista bajo 
un ángulo de 360_; de hecho, es 
totalmente necesario, ya que pue- 
de que tengamos cientos de 
enemigos a nuestras espaldas 
que estén acribillándonos a 


CHAOS 
CONTROL 
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De nuevo tenemos que luchar contra una 
fuerza leen pero esta vez entre los 
rascacielos de una gran ciudad. 


Valoración: 


OTRAS ALTERNATIVAS 


OKPCn242 Valoración Se 


/ balazos sin que noso- 
tros hagamos nada 
por evitarlo 


UNA TECNOLOGIA DE CINE 


La totalidad de los gráficos y efectos espe- 
ciales, como explosiones, rayos láser y demás, 
han sido creados por los mismos diseñadores 
que hicieron los de las series de televisión Star 


ASAULT ll 


El mundo de La 
guerra de las 
galaxias vuelve 
a introducirse 


en nuestro or- 
denador gra- 
cias a este im- 
presionante ar- 
cade. 


FICHA TÉCNICA 


REQUISITOS 


Trek: The Next Generation y Seaquest, de ahí 
su enorme calidad que nos introduce perfec- 
tamente en la acción. El efecto de estar mo- 
viéndonos bajo el agua es perfecto, gracias a 
detalles como las burbujas que dejan los ene- 
migos o tu nave al moverse a gran velocidad, 
o el movimiento lento que se suele tener en es- 
te elemento. 

Los efectos sonoros que se han dado a los 
rayos láser o las explosiones también están 
muy logrados y aportan en gran medida su 
granito de arena a la acción principal de De- 
adly Tide. 

Nos encontramos ante un nuevo shoofem 
up que recuerda enormemente a otros títulos 
anteriores como Chaos Control, pues su estilo 
de juego es idéntico, pero podemos afirmar 
que en su género, Deadly Tide es, por ahora, 
el mejor. 


CARLOS F. MATEOS 
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ROBE RES 


CIVIL 


De nuevo la Guerra de Secesión se pre- 
senta en forma de juego de estrategia. Es lógico. 
En EEUU. esta guerra forma parte de la identidad 
cultural y son innumerables los juegos de mesa 
que se han hecho simulando las batallas entre el 
Norte y el Sur. Cine, teleflmes y novelas no han 
hecho más que incrementar la “popularidad” de 
esta guerra en todo el mundo. Incluso las cancio- 
nes de ambos bandos han llegado al siglo XX 
convertidas en conciones religiosas. Una de las 


2] malos gráficos, 


CUANDO LA 
MUERTE 
ACECHA 


EN ESPAÑA SIEMPRE SE HA PENSADO QUE EN LA GUERRA CIVIL 
AMERICANA, LOS DEL NORTE ERAN LOS BUENOS Y LOS 
SUDISTAS, UNOS RACISTAS MALÍSIMOS. PERO LA FRONTERA 
ENTRE EL BIEN Y EL MAL NO ES TAN CLARA COMO LA PINTAN 
LAS PELÍCULAS Y EN ESTADOS UNIDOS EXISTE UNA 
ADMIRACIÓN ESPECIAL POR EL GENERAL LEE, EL LÍDER 


mu- 
chas contradic- 
ciones de la vida. 
El general lee, el máximo respon- 
sable militar del bando sudista, es el simbolo ac- 
tual de los sentimientos de la gente del sur. Aque- 
lla oportunidad de ser libres del mundo industrial 
del Norte se perdió en esa gueno, tal vez por la 
mayor potencia económica y militar del enemigo 
o tal vez por una serie de acontecimientos que ra- 
yan entre la mala suerte y decisiones equivocadas. 
Como suele pasar en los juegos de estrategia, 
lienes la oportunidad de cambiar el destino de 
una nación encamando personalmente al gene- 
ral Lee en un estupendo producto que Sierra ha 
encargado al equipo de programación de Im- 
pressions, antigua compañía independiente que 
ahora ha pasado a depender exclusivamente de 
Sierra para la realización de los grandes juegos 
de simulación estratégica de la compañía. Exitos 
como Caesar Il o el próximo Lords of Realm Il 
avalan la producción de Impressions, unos vie- 
jos conocidos en el mercado español, 


APUNTA Y DISPARA 


Cuando se habla de estrategia 
en el año 1996, debemos 
olvidamos de los viejos 
tópicos que antes se solf 
an comentar en este 
tipo de juegos: 


poca juga- 
bilidad y 
sólo aptos 
para un 


MÁS CARISMÁTICO DEL SUR Y A QUIEN RINDE 
HOMENAJE ESTE EXCEPCIONAL 


a TÍTULO DE SIERRA, 


queño sector 
del público. Ahora estos 
productos lideran las primeras posiciones en el 
ranking de popularidad con títulos como Warcrah 
llo cualquiera de la serie Battleground, que es el 
mejor exponente de los “wargames” actuales. 
Civil War compite directamente con la señe 
Battleground tanto en gráficos como en filosofía de 
juego, destinados para todo tipo de usuarios, aun- 
que la serie de Empire se nos antoja como más 
completa para dar órdenes a las unidades, así co- 
mo por los gráficos del juego que son “pseudol- 
mensionales”, pero el titulo de Sierra es el mejor 
tanto en lérminos de jugabilidad como a la hora 
de aprender a jugar muy rápidamen- 
te. Además, la documentación 
es excepcional, cuenta con un 
excelente tutorial dentro del 
juego y es muy divertido en 


pr” 
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El momento amargo 
de la derrota. 


cualquiera de sus vanantes, tanto en modo cam- 
paña como en las misiones históricas. 

Es muy conveniente seguir el tutorial para conocer 
todos las posblidades que presenta el juego, pues el 
manejo es tan sencillo como apuntar y disparar Gro- 
das al hábil uso que se ha hecho de las dos teclas 
del ratón es posible atacar, mover reconocer al enemi- 
go y ol terreno, et De esta forma se evita tener que ul- 
lizar confinuamente los menús de opciones. De todos 
modos los bolones de la bara inferior de herramientas 
conducen a estos menús en forma de tienda de 
campaña para una mejor gestión del 
ejérclo, además de para la com- 
pra de material y suministros. 

Como es habitual, 
podemos elegir el 
modo compaño, 


A CALIDAD A MUCHOS CD-ROM 
donde sólo tene- 


EDUCATIVOS QUE SE 


mos opción en COMERCIALIZAN EN NUESTRO 
el lado sudista PAÍS. AUNQUE ESTÉ EN INGLÉS, 
Íno en vano se LA CALIDAD DE LOS TEXTOS, 
toto de un ho- FOTOGRAFÍAS DE LA ÉPOCA Y 

: OTROS DATOS PERMITEN 
menaje dl gene- COMPRENDER LAS CAUSAS DE 
rol lee), o participar LA GUERRA CiviL 


AMERICANA Y LAS 
RAZONES DE LA 
VICTORIA DEL 
NORTE. 


en distintas misiones 

históricas donde sí elegi- 

remos bando. Se trata de 
batallas decisivas para el curso 
de la guera como Gelysburg y que 

son más complicadas de las que aparecen en 


A 
«< 
5 
= 
FS 
<= 
2 
>+ 
== 


boa Na 


E EL 
El mapa muestra las.po- -- 
== siciones de-los: dos ban- 

+ dos en la.batalla. 


CODEA CON OTROS TIPOS DE JUEGOS PARA OCUPAR EL NÚMERO UNO 


modo campaña, reflejando fielmente 
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O — DesDE QUE LA COMPAÑÍA INGLESA IMPRESSIONS FUERA ABSORBIDA 
. 

o POR EL GIGANTE SIERRA, LA CALIDAD TÉCNICA DE SUS PROYECTOS 
o MA AUMENTADO DE FORMA GEOMÉTRICA, MACIÉNDOLOS ACCESIBLES A 
. UN PÚBLICO MÁS AMPLIO. CAESAR [| ES UM DUEN EJEMPLO DE 

O ESTRATEGIA Y EXCELENTES GRÁFICOS QUE MA RESULTADO SER UN 
0] 

. TOTAL ÉXITO. Si LOS PRIMEROS JUEGOS DE IMPRESSIONS DESTACADAN 
o POR SUS CUALIDADES ESTRATÉGICAS, ERAN POCO ATRACTIVOS PARA 
o EL QUE NO FUERA UN ADICTO A LA ESTRATEGIA PURA Y DURA. 

>) AHORA TODO HA CAMBIADO Y GRACIAS A COMPAÑÍAS COMO 

o 
o 
o 
o 


IMPRESSIONS Y LOS NUEVOS MEDIOS QUE POSEE, LA ESTRATEGIA SE 


"TYTN NAAA AAA AAA AAA ADD DDD 


TVMPRESSIONS: CADA DIA MAS 


TWPRESIONANTES 


EN VENTAS. e 


las posiciones de tropas y suministros. Lorcoooonrnnnnrnnncenercr.rnono.......? 


Gráficamente, el juego es muy bueno, le falta 
la opción de fichas tridimensionales que pode- 
mos encontrar en Battleground, pero se ve re- 
compensado con unas excelentes secuencias de 
vdeo cada vez que atacamos, herencia directa 
de Panzer General, y fichas muy detalladas que 
indican el estado de los soldados: retirada, cam- 
bio de formación, ataque, etc. Todo esto, además 

de una buena ban- 


APRENDIENDO da sonora 
MISTORIA repleta 


ULTIMAMENTE ES BASTANTE COMÚN ENCONTRAR EN MUCHOS JUEGOS 
APLICACIONES MULTIMEDIA CON DATOS HISTÓRICOS Y TÉCNICOS ACERCA DEL 
TEMA QUE TRATA EL JUEGO. LA DE C/VIL WAR ES EXCELENTE Y SUPERA EN 


Mortero Sua, 
Souhcrn Strategy 

The Naval Blocicado 

The Lastern Tleoter 

¡ho Wostera Iheatar 
This Peres ular Canal 
Tho Mississipp! 
Kichmard 

Washington 


rn Fat 


FANTASY 
GENERAL 
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Una excelente perspectiva de un mundo 
poblado por guerreros, brujos y monstruos 


de toda clase. 


Valoración: E 


de canciones de la época, un estupendo interfaz 
y sobre todo, una allísima jugabilidad convierten 
a Civil War en merecedor de ocupar un puesto 
elevado en nuestra lista de hit. 


Civil War 
Estrategia 


Compañía: Sierra 
Distribuidor: — Coktel 


486 01/33 
8 Mb 

SVBA 

1 CD-ROM 
Y 
Windows 3.1 
Windows 95 
MIDI/Digital 


OTRAS ALTERNATIVAS GETTYSBURG 


Valoración: 6 
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Especialmente basado en esta famosa batalla 
de la Guerra de Secesión, es un buen ejemplo 
de la nueva generación de juegos de estrategia. 
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MEUDENDER 


A 


' 


INCA 


MN 
ll 


Hace ya mucho tiempo que los arcades 
tridimensionales se alzaron como el género 


preferido por todos los jugones. Todo comenzó con 
Wolfenstein 3D y, a partir de ahí, todo mejoró 
tecnológicamente, hasta llegar a los extremos de 
Quake o Duke Nukem 3D. 


Y entre ellos existía una especie 
de subgénero que nos transportaba al interior 
de una nave espacial todopoderosa, equipa- 
da con el más sofisticado armamento y capaz 
de realizar las más increíbles acrobacias aére- 
as, mientras luchábamos contra otras naves o 
destmwíamos edificaciones, radares y unidades 
de tierra. Este es el caso de fílulos como Termi- 
nal Velocity, juego que salió para MS-DOS y 
que supuso una revolución con respecto a los 
demás programas de este tipo, ya que, ade- 
más de permitir un movimiento libre en 360 
(al igual que ocuría con Descent sólo que era 
al aire libre), te dejaba maniobrar entre mon- 
tañas, atravesar las nubes, etc. 

Meses después y gracias al 
boom del nuevo sistema ope- 
rativo Windows 95, apa- 
reció la réplica de Termi- 
nal Velocity, que tenía 
como nombre 
Fury 3. Este juego, 
creado 
también 
por Microsoft, 
se vendía 
de forma independiente 
y traía como regalo un 
joystick. 


Y LLEGA EL 
INFIERNO. DE 
MICROSOFT 


Hellbender podría ser considerado la se- 
gunda parte de Fury 3, ya que el esquema 
de juego, al igual que los gráficos y detalles 
como el radar o los rayos láser, idénticos a los 
que podíamos disfrutar en el título anterior- 
mente mencionado, ¡game Ye». 
nos demuestran todo 
eso. Sin embargo, ha 

sido presentado 
como un 


tulo original, con sus propias características e 
innovaciones. 

De hecho, si nos ponemos a comparar Hell. 
bender con Fury 3 o Terminal Velocity, descu- 
brimos algunas mejoras muy notables, sobre 
todo a nivel gráfico. Primero, la posibilidad de 
elegir la resolución de pantalla, lo que deter- 
mina el nivel de detalle, tanto de las naves co- 
mo de los escenarios; segundo, las armas, yo 
que podremos ver con claridad el misil que 
lanzamos, mientras que en los anteriores títulos 
era Únicamente un borrón. 


nos da ade- 
más la opción 
de elegir tres vis- 
tas diferentes, que 
van desde una en el 
interior de la cabina, 
hasta otra de persecu- 
ción, mucho más especta- 
cular a todos los niveles, pero k> 
que también hace demasiado Y 
complicado el control de la nave N 


¡OO 


Options Help A 
Eze | 0 y | 


View 


¡ame 


MON 
$3) 0599 


Al igual que ocuría en los otros arcades, el 
número de armas entre las que elegir va a ser 
enome e irán desde una efectiva al principio, 
pero posteriormente inútil, ametralladora de 
gran calibre, hasta unos misiles con cabeza 
nuclear, realmente efectivos tanto con edificios, 
como con aeronaves de lucha o de transporte. 

Otra opción interesante es la del juego por red, 
ya que, gracias a ello, podremos demostrar a 
nuestros amigos quién es el mejor manejando ae- 
ronaves, a través de estrechos desfiladeros o a más 
de 6.000 metros de altura. Además, vamos a po- 
der elegir entre diferentes tipos de vehículos espa- 
dales, cada uno con sus propias características en 
resistencio a los disparos enemigos, velocidad, etc. 


TERMINAL 
VELOCITY 
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Tal vez el predecesor de Hellbender. 
Tan jugable y divertido como el juego 
que nos ocupa 


Valoración: O 


OTRAS ALTERNATIVAS 


Hellbender 
Arcade 
Microsoft 
Erbe 


CPU: Pentium 73 
Memoria: 8 Mb 
= Tarjeta Gráfica: 5 
Soporte: 1'C0-ROM 
Multiusuario: Y 
2 Mindows 93 
MIDI/Digital 


suficiente como para ser un gran arcade tri- 
dimensional, pero no han sabido llevarlo a 
cabo correctamente. Tal vez, gracias a los 
vídeos que hay tanto en el momento de la 
introducción, como entre las fa- 
ses, los programadores han 
conseguido darle un to- 
que innovador al pro- 
grama, pero, parafra- 
seando el dicho, no 
sólo de vídeos vive el 
juego. 
Podemos decir que 
Hellbender está dirigi- 
do a los incondiciona- 
les del género o a aque- 


SOLO PARA 
INCONDICIONALES 


A pesar de que Hellbender 
haya sido distribuido como si 
de un título original se tratara, 
los señores de Microsoft han 
caído en el triste error de utili- 
zar los mismos esquemas de 
programación, haciendo así un 
juego prácticamente calcado a Fury 
3. Esto hace que el índice de originali- 
dad caiga bastantes enteros y es una pe- 


na, ya que el juego en sí tiene la calidad OMAR 
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Movimiento libre en 360”, pero den- 
tro de estrechos pasillos. 


Pasarela 


Con Lo DRAGO | 
HSAR 


RNEREZO 
DE UN 
DROCON 


La última de las 
películas que se han 
hecho basadas en el 
mítico género de 
espada y brujería 
es Dragon Heart, un 
film que nos mete 
de lleno en una 
mágica Edad Media 
en la que los 


dragones son reales y conviven de mala manera 


con los hombres. 


Los dragones han sido siem- 
pre considerados como bestias mágicas, 
capaces de hacer las más increíbles pro- 
ezas. A pesar de ser muy pesados, sus dos 


poderosas alas les permitían volar con una fa- 


cilidad digna de un halcón, tenían una gran 
inteligencia, pudiendo incluso ser poderosos 
brujos, hablaban varios idiomas y, lo más 
impresionante, eran capaces de arrojar 

por las fauces gigantescas llamaradas 

que podían arrasar en momentos campos de 
grano, cabañas de madera y bosques enteros. 


UN PLATAFORMAS 
DE PELICULA 


El argumento de Dragon Heart cuenta la vi- 
da de un aguerrido caballero que por azares 


Go 


del destino se ve envuelto en una 
compleja situación que le une ca- 
da vez más a un viejo dragón que, 
a pesar de ser inocente, es acusa- 
do de haber sido quien ha calci- 
nado todas las tierras productivas y 
perseguido por ello. Al final, el pro- 
tagonista se convence de que no 
es culpable y lo libera, consiguien- 
do así un amigo muy especial con 
el que tendrá que buscar al crea- 
dor de ese desastre. 
De esta forma comienza un nove- 
doso y muy atractivo arcade de 
plataformas, con unos sprites de 
gran calidad, digitalizados de los 
originales, lo que aumenta su calidad gráfica 
alarmantemente. En él vamos a tener que su- 
perar numerosos niveles llenos de trampas y 
enemigos que podremos abatir con nuestra es- 
pada y demás armas que posteriormente ad- 
quiriremos en un lugar específico 
El sistema de juego es de lo más clásico, es 
decir, vamos a movemos por una serie 
de escenarios con scroll lateral hacia la 
derecha, compuestos de diferentes niveles 
de altura a los que podremos acceder a ba: 
se de saltar, o con ascensores, troncos móviles, 
etc. 

Ala hora de movemos o pelear, debe- 
remos tener en cuenta en todo momento 
una barra indicadora que hay debajo jus- 
to de la de vida y que simboliza nuestra 

fatiga. Cuantos más golpes de espada de- 
mos, más bajará, llegando un momento en el 
que nuestro protagonista no pueda más y se 
quede a merced de los enemigos durante 
unos segundos mientras se recupera. La mane- 
ra más sencilla de que esto no ocurra es fijar- 
nos en la parte superior, en la que justo en el 


momento en que corramos el 
peligro de cansamos, aparece- 
rá un corazón latiendo y es en- 
tonces cuando en vez de gol- 
pear, deberemos cubrimos con 
nuestro escudo para recuperar- 
nos mientras paramos los es- 
padozos enemigos. En 

cuanto desaparezca el co- 
rozón podremos volver al 
ataque. 


ITEMS 
DE AYUDA 


Por supuesto, los 
ems de ayuda no 
podían faltar y van 
a disponer de dife- 
rentes formas, te- 
niendo cada 


File Size Iweaking Priority 


YE OLE SHORE 


hallaremos los objetos más jugosos, anterior- 
mente mencionados, será dentro de barriles 
que estarán desperdigados por las zonas más 
insospechadas del mapeado. 


Dragon Heart 
Arcade/Plataformas 
Acclaim 

Arcadia 


Título: 

Tipo: 
Compañía: 
Distribuidor: 


486 DX2/66 
8 Mb 

SVGA 

| CD-ROM 
Xx 

Windows 95 
MIDI/Digital 
Mínimo 2 Mb 


CPU: 
Memoria: 

9 Ae e 
Tarjeta Gráfica: 


po 
Sist. Operativo: 


Sonido: 
Disco Duro: 


cho de que el juego siga fielmente el argumen- 
to. 


UN CLASICO 
RENOVADO 


uno de ellos 

una función específica. Por ejemplo, los ani- 
llos servirán para comprar material en la 
tienda, las copas de oro nos harán recupe- 


Otro juego de plataformas que pasa a en- 
grosar la ya amplia lista, pero que gracias a su 
calidad, puede dar mucho de qué hablar. 


CARLOS F. MATEOS 


rar la vida perdida por los golpes enemigos, 
en mayor o menor cantidad, dependiendo del 
contenido que tengan, siendo el líquido rojo el 
más poderoso. La poción azulada te repondrá 
de la fatiga, dejándote como nuevo para co- 
menzar otra batalla. La armadura nos hará in- 
vulnerables durante un corto espacio de tiem- 
po a todo tipo de ataques, haciendo mucho 
más sencillas las cosas. 

Cada enemigo vencido dejará un anillo 
que nos servirá para comprar material en la 
tienda, como flechas, flechas incendiarias, 
bombas y demás, pero los lugares en los que 


OTAAs ALT 


Valoración: 
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El escenario se traslada a una nave alie- 
pero donde tendremos que controlar a un 
robot lleno de recursos. 


canarias _BERMUDA 


Al jugar a Dragon Heart descubrimos un ttu- 
lo que no aporta nada nuevo a un género tan 
castigado como es el de los arcades de 
plataformas y que, sin embar- 
go, es lo suficientemente 
bonito en todos los aspec- 
tos como para gustar a 
cualquier aficionado a este 
tipo de juegos. la banda 
sonora es idéntica a la del 
film, lo que agradará a to- 
dos aquellos que ya lo ha- 
yan visto, al igual que el he- 


SINDROME 
Y. 


OKPC n2 43 Valoración: SE 


da 
"GE da 


Lap Jl a e 


Una frondosa selva llena de dinosaurios 
puede ser un lugar muy poco acogedor. 


Pasarela 


EL 
PROFESOR, 

EL REPARTIDOR 
Y UN LOCO MALVADO 


Las aventuras gráficas son un género que 
siempre destaca por su alta aceptación 
entre vosotros, los lectores, 
Ultimamente estamos asistiendo a un 
aluvión de ellas en las que 

predominan escenas de vídeo con actores 

reales sustituyendo a los clásicos dibujos 
de siempre. Double Trouble se aleja de 
este estilo para recordar los mejores 

tiempos del género. 


PS 


Double Trouble es el primer 
juego en salir al mercado español de la nue- 
va distribuidora Topware. Esperemos que to- 
dos sus próximos lanzamientos tengan por lo 
menos la misma calidad que éste, tanto en 
gráficos como en sentido del humor. En pri- 
mer lugar, van a reducir su precio sólo en Es- 
paña para incentivar la compra en un mer- 


cado demasiado mermado por la 
piratería. 
Con esta aventura se da a 


es 


conocer a un nuevo perso- 
naje que se intenta sea 
el nuevo mito dentro del 
mundo de las aventuras 
gráficas: Bud Tucker. No 


es Un fío guape- 
ras ni millonario, 
sino todo al con- 
trario. Tiene una 
pinta poco atrac- 
tiva para la ma- 
yoía de las chi- 
cas; de hecho, 
no se le conoce 
novia oficial, 
además de una 
cuenta corriente 
bajo mínimos, 
pues su profesión 
de repartidor de 
pizzas no le da 
para más. 


El profesor en el momento de utilizar su genial invento. 


>” 


ue 24 An : 
Fl Spb ian - 


Mata Do que 
nunDO 
más 


Pero eso no es óbice para que a Bud Tuc. 
ker le ocurran las cosas más fantásticas que 
uno pueda imaginar. Todas ellas serán re- 
creadas en una larga serie que dependerá 
del éxito de esta primera part. 


UNA MAQUINA 
PELIGROSA 


Double Trouble tiene su 
comienzo cuando 
Un extraño cient 
co que vive en 
la misma ciudad 
que Bud inventa 
una máquina que 
puede duplicar cualquier 
tipo de objeto. De mo- 
mento, el “profe” sólo la 
quiere para duplicar 
pizzas y ha llamado 
a Bud para que le 
traiga la más cru- 
Á jiente. Pero es en el 
acto de la entrega 
cuando aparece Richard 
Tate, un criminal que intenta dominar el mun- 
do con la máquina del profesor. Este desa- 
parece y Bud aparece en un hotel con la 
puerta cerrada, Entonces.. 

Este guión es bastante poco original. la 
originalidad no es precisamente la baza más 
fuerte de Double Trouble, pues copia concep- 
tos tanto de guión como de desarollo. El in- 
terlaz recuerda muchísimo a los ftulos de Lu- 
casÁrts, sobre todo de los geniales Monkeys 
Island, a los cuales Double Trouble no prelen- 
de superar, tampoco lo consigue, sino tomar 
prestadas muchas ideas para realizar un jue- 
go muy simpático, 

Como ocurriera en otro clásico como $: 
mon the Sorcerer, el sentido del humor predo- 
mina por todas partes, como en las escenas 


a 
| 


h > X AS 
ri 1OORinN3 for m3 Friend, 


El juego se traducirá al castellano. 


animadas, fondos con detalles muy 
curiosos. pero es en los diálogos 
donde se puede disfrutar del típico 
humor ácido británico. Esperemos 
que en el momento de la traduc- 
ción se consiga mantener este 
espístu tan divertido que acen- 
iúa aun más la adicción sobre 
lodo para pasar un buen ra- 
to riéndonos, mientras bus- 
camos los objetos que ne- 
cesitamos. 


ENTRE BASTIDORES 


Digamos que la originalidad de Double 
Trouble es más bien escasa en comparación 
con sus más directos competidores, pero téc- 
nicamente está bien hecho. 


SIMON THE 
SORCERER !l 
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Valoración: 


¡OU HNDOM a Place called [Bis Als Bar? 


GTRAS ALTERNATIVAS 
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El mejor ejemplo de aventura repleta de hu- 


los gráficos son todo lo llamativos 


que podían ser, a base de 


dibujos humorísticos, 7 
colores muy chillo- S Título; Double Trouble 
nes y animacio- Tipo: Aventura Gráfica 
ms en aa : Compañía: Merit Studio 
seguidas, a e Distribuidor: — Topware 
excepción del S 
o s CPU: 486 DIZ 85 
ud, que iS . 
parece que está > ad sh CO 
flotando” por en- = Tarjeta 
cima. Pero en gene- E Soporte: | C0-ROM 
ral, en este aspecto el jue- E Multiusuario:  *X 
go cumple de sobra. : Sist. Operativo: DOS, Windows 95 
Los sonidos son buenos, destacando = Sonido: Digital 
los efectos especiales que transcurren en la ca- E Mínimo 2 Mb 
lle, pero un poco escasos en compa- E AAA 


ración con fulos como The Dig; en 
cambio, todos los diálo- 
gos están en formato 
texto y voz, estos Úlli- 
mos doblados por 
actores profesiona- 
les, pero sólo co- 
nocidos en su 
país de origen. 
Double Trouble 


E > AS 
es una simpá- a Walk to a 
tica aventura E EN as E wi o 
apta para todos, - DA ww as y 


desde los iniciados hasta los ex- 
pertos, gracias a su progresivo y 
ajustado nivel de dificultad que 
rápidamente engancha a cual. 
quier tipo de jugador. Todo ello, unido a 
unos personajes con una personalidad muy 
característica y la buena técnica usada en el 


THE DIG 


Comenzamos en la habitación de un hotel. La puerta está cerrada y 
tenemos que escapar a toda velocidad. 


juego, le convierten en una buena carta en 
la baraja de las aventuras gráficas, pese a 
su poca o nula originalidad, 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Una epopeya espacial en la que se da res- 
puesta a las clásicas preguntas filosóficas de 


siempre. 


Pasarela 


M1-24 


MIN 1) 


El MI-24 Hind es el 
helicóptero de 
combate 
más 
moderno 
que la 
Ingenieria bélica rusa 
ha creado, Atrévete a 
ponerte a los mandos 
de uno de estos 
ingenios y prepárate 
pora realizar las más 
apasionantes y 
peligrosas misiones. 


dh 7 


Este nuevo simulador de vuelo bélico 
está bautizado con el mismo nombre del he- 
licóptero que lo protagoniza. Las característi- 
cas técnicas del MI-24 Hind son impresio- 
nantes a todas luces, hasta tal punto que era 

el dueño de los cielos de Afghanistán y 
Korea. Entre ellas destaca el hecho 
de ser un heli- 


cópte- 
ro de com- 
bate y además de 

transporte, por lo que es real- 
mente útil para misiones de infiltración de 


* Diámetro del totor de: 3,90 m. 
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tropas en terreno enemigo, primero, despe- 
jando el camino gracias a su numeroso ar- 
mamento consistente en misiles aire-tierra, ai- 
re-aire y sus ametralladoras de gran calibre 
y a continuación, dejar las tropas de a pie 
en un punto estratégico desde el que co- 
menzar la internación. 


TRES. ESCENARIOS 
BELICOS 


A la hora de jugar con MI-24 Hind pode- 
mos elegir entre tres escenarios diferentes: Ko- 
rea, Afghanistán y Kazakhstán, cada uno divi- 
dido en submisiones diferentes que elegiremos 
de dos formas distintas: en el modo de juego 


militar, hasta la protec- 
ción de un convoy 
aliado que está sien- 
do atacado por fuer- 
zas enemigas, 

Un punto en contra 
que tiene MI-24 Hind 
es que los terrenos 
que se sobrevuelan 
son totalmente inven- 
tados y Únicamente 
están inspirados en el 
y tipo de terreno de los 
y y . $ PA Ó $ e Wi. lugares anteriormente 
y Ú | Ú citados, pero, a pesar 
/ i de eso, están muy 
E * bien pensados y nos 
hacen recordar perfec- 


tamente los terrenos que solemos ver en la te- 
levisión. 


ASS y a h tU a — 


de arcade, donde seleccionaremos un único 
objetivo a realizar, o en la campaña, donde 
deberemos realizarlos todos. 


a ea on mo seres ss UNA. BUJENA OPCION PARA 
LOS INCONDICIONALES 


corhparación 


un alíísi- 
mo nivel de jugabilidad, digno de 
los mejores arcades, podemos de- 
cir que MI-24 Hind' es un poquito 


WERE WOLF 


más pobre en esos aspectos. Sin embargo, es 
capaz de suplir esos aspectos con su origina- 
lidad ya que es el primer simulador de vuelo 
que se ha hecho acerca de este helicóptero y 
eso es algo a destacar. 

MI-24 Hind va a gustar enormemente a to- 
dos aquellos aficionados a los simuladores de 
vuelo bélico, sobre todo por su calidad a nivel 
gráfico y de movimientos. 


CARLOS F. MATEOS 
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El primer simulador que enfrenta directamen- 
te a un helicóptero americano con un ruso. 


Con la base de datos militar de Janes se 
pudo crear este increíble y realista simulador, 


Pasarela 


VALE 


DE 


imaginado alguna 
vez cómo puede ser 
la vida de una 
lagartija? En Gex 
vamos a tener la 
oportunidad de 
encarnar a uno de 
esos simpáticos y 
nerviosos bichitos 
que, por extraños 
azares de la vida, se 
va a ver envuelta en 
una peligrosa 
aventura televisiva. 


TE 


O UNO 


CT 
LAGARTIJA 


Una tranquila noche, mientras 
Gex veía su programa preferido de te- 
levisión, un sofisticado robot-emisor 
con forma de mosquito se coló en su 
guarida de ma- 
nera silen- 
ciosa, tal 
vez para nues- 
tros oídos, pero 
no para los 
agudizados 
sentidos de 
nuestro querido 
protagonista. Un 
rápido lengúeta- 
zo y la cena es- 
taba servida; sin 
embargo, esa ce- 
na iba a ser un 
tanto indigesta, ya que, gracias a ese transmi- 
sor, un malvado personaje que le seguía los 
pasos al reptil desde mucho tiempo atrás iba 
a poder llevar a cabo su malvado plan 


DENTRO. DE.LA TELEVISION 


Un rápido movimiento de teclado y Gex es- 
taba dentro de un mundo de ondas audiovi- 
suales y la Única manera de salir de allí era lle- 
gar hasta el centro de mando. Pero para ello, 


antes iba a tener que entrar en cinco mundos 
diferentes, cada uno ambientado en un géne- 
ro de películas distinto. El terror, la ciencia-fic- 
ción, las aventuras y toda una serie de lugares 
recónditos iban a tener que ser superados pa- 
ra encontrar en cada uno de ellos un mando | 
a distancia que le abriera paso hacia otro | 
mundo diferente. 

Gracias a las muchas películas de Bruce 
lee y Chuck Norris que Gex había visto, se 
convirtió en un experto luchador capaz de 
asestar mortales golpes con la cola, que, uni- | 
dos a los poderes que le proporcionarán di- 
versos ítems que hallará en cada uno de los 
escenarios, lo convertirán en una máquina de 
matar. 


DEL TERROR A 
LA CIENCIA- 
FICCION 


Antes de entrar en 
cada escenano, nos 
podremos despla 
zo! por una sene 
de mapas en los 
que hay televiso 
res que repre 
sentan los subni- 
veles en que está 
dividido cada uno 
de ellos. 

Para poder acceder al 
sguiente, deberemos haber en- 
contrado el mando a distancia de la fase an- 
leror 

Para ayudarte en tu ardua misión de fuga, 
vos O poder encontrar una serie de ítems, ca- 
da uno con unas características propias que 
afectarán de manera diferente a Gex. A la ho- 
a de recogerlos, podremos decidir entre ha- 
celo con la lengua, con lo cual conseguiremos 
lo ayuda del tem, o golpearlo con la cola, gra- 
dias a lo cual recuperaremos una Unidad de 
energía sin más. Entre ellos destacan el que 
nos permite escupir bolas de fuego que cha- 
muscarón a aquel con el que impacte o el que 
nos da la posibilidad de disparar hielo, que 
pondrá en ultraconserva a los enemigos para 
, continuación poder despacharlos con un 
ene golpe. También estará aquel que da 
ás velocidad a nuestros movimientos y que se 
«conoce porque cada vez que nos lo coma- 
os, dejaremos una estela tras nuestros movi- 
ientos; y el de invulnerabilidad, que pondrá 
Jrededor de Gex un tomado que no sólo le 


EARTHWORM 
JIM 2 


el protagonista de este arcade 


da, 


OTRAS ALTERNATIVAS 
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No es una lagartija, sino un gusano sideral 


Arcade marchoso en el que controlamos a 
un rockero que tiene que recu 


hará inmune al daño, sino que también le per- 
mitirá acabar con los enemigos 

Por otra parte, están diseminados por todos 
lados del mapeado unos mosquitos de oro 
macizo que, como suele ocurrir en todos los t- 
tulos de este género, tras la recogida de cien 
de estos bichitos, conseguirás una preciada vi- 
da extra. 


UNA MIRADA 
HACIA EL PASADO 


: Plataformas 
Microsoft 


Distribuidor: — Ésbe 


CAS 
$ 


486 DX2/66 
lemoria: 8 Mb 
Tarjeta Gráfica: SIGA 
Soporte: | C0-ROM 
Multiusuario: 


AE 
32 


CUOA TELLA 


Sist. O 2 Windows 95 

Sonido MIDI-Digital 
E Disco Duro: 
SSA 


recomendado es un 486DX2 a 66 Mhz y lo 
hemos probado en un Pentium a 100 Mhz 
con 16 Mb de RAM, nos hemos encontrado 
con el problema de saltos en el movimiento 
de escenario y personajes. Otro punto nega- 
tivo con el que nos topamos es la cuestión 
de que hay que jugar con una ventana di- 
minuta, ya que en el mo- 
mento en que se maximiza, 


A Tras £0081 los gráficos comienzan a pixe- 
juego de consola que tuvo 100 mosquitos larse cosa mala, 

gran éxito; sin embargo, no de oro Así q US ante otro título 
han sabido hacerlo todo lo bien y de plataformas, poco original, pues 
que cabía esperar. El juego ha si- conse- no aporta nada ES al género, y al- 
do programado para que fun- a go mediocre a nivel gráfico por lo se- 
cione exclusivamente bajo quiremos ñalado anteriormente. Solamente 


Windows 95 y, a pesar de 
que los requerimientos 
que los creadores han 


JOHNNY 
BAZOOKATONE 


Valoración: CEL: 


perar su guitarra. 


una vida extra 


apto para maníacos. 


CARLOS F. MATEOS 
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, .. MANI 
PS 
Fue un acontecimiento ver las 
primeras versiones del juego y 
todos los afortunados sabemos que 
llegará a ser número uno. Si eres 
uno de los pocos en este país a los 
que todavía no les gusta el fútbol, 
caerás irremediablemente ante los 
encantos de FIFA 97. 


Al parecer ya es una sana costumbre 
de Electronic Aris sacar una versión de su serie 
FIFA cada año, mejorando sustancialmente la 
anterior. Parecía imposible que con FIFA 96 se 
superasen conceptos como jugabilidad o el 
cómodo interfaz que permite manejar y apren- 
der el producto muy rápidamente. 

Pues bien, con FIFA 97 todo esto ha que- 
dado relegado al pasado, ensombrecido so- 
bre todo por los nuevos gráficos, tanto de los 
estadios como de los jugadores, en los que se 
ha alcanzado unas cotas de calidad increfbles. 
Pero vayamos por partes, 


EMPIEZA El PARTIDO 


Tras la espectacular presentación, algo ya 
habitual en los ttulos de Electronic Arts, accede- 
mos ya al clásico menú para elegir entre jugar 
en red (lo que multiplica la adicción del juego 
por cien) o competir en las distintas modalida- 
des de tomeo, tanto en ligas nacionales como 
en enfrentamientos intemacionales o partidos 
amistosos. También puedes practicar juga- 
das y partidos con el equipo o selección 
que más te guste. Hasta ahora todo £ 
como siempre. » 
tulo de las no- 
vedades desta- 
ca la nueva 


Tiros 
Carrera. 
Pass 
Detresa. 
Ceneral 


Pero en el capf O FUTE 


L 
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NA SER 


E PAÍSES QUE, go 
E ELL Ae pa e s PRo 
SON UN Bu EJEMPLO NE va AM 
TBOLÍSTICO INTERNACIONAL. ESTOS SON! 
PAÑA, SUECIA, USA, BRASIL, INGLAT ó 
RANCIA, ALE y ITALIA, MALASIA: 


4 HABLANDO 


Alen 


gestión de transferencias de jugadores. Como 
sabes, en la serie FIFA aparecen los nombres 
de auténticos jugadores de las ligas elegidas 
para simular. En FIFA 97 tienes acceso a la ba- 
se de datos de la liga 95- 

96 y ahora puedes crear tus propios equi- 
pos personalizando los jugadores, es decir 
puedes elegir a los mejores jugadores de la li 
ga y traspasarlos a un equipo. Se podría ha- 
cer que todos los jugadores del Madrid se va- 
yan al Barca o viceversa. Las posibilidades en 
este campo son infinitas. 

También se ha aumentado el número de op- 
ciones. Es posible hacer de todo en un partido: le- 
siones, faltas, árbitro, duración de cada perodo o 
bien elegir el tipo de partido, es decir o arcade y 
acción, al estilo de las recreativas, o bien simulación, 
como puede ser un partido normal de la liga. 

Otra de las novedades más importantes es 
que ya no te limitas a un equipo de once ju- 
gadores: el fútbol sala tiene su hueco impor- 
tante en FIFA 97, respetando las reglas de es- 
ta modalidad; por lo demás, todo es idéntico 

al otro, aunque es mucho 


> E: más rápido y 
PARTCDANTES Y 


divertido 


ED 


ne oe ucaconts Y 


HAN RE: 


al ver ju- 
gadores de 
fútbol once participar 
en una sesión no acostumbrada para ellos 
y con muchos goles en medio. 


creado nuevas técnicas de inteligencia artificial 


LAS TECNICAS 
DE REALIZACION 


Pero FIFA 97 es asombroso por lo fiel que es 


y de gráficos y movimientos. Inteligencia Antifi- 
cial, porque ahora los jugadores cometen faltas 
e intentan disimularlo, se desesperan cuando le 
enseñan alguna tarjeta o pegan brincos cuan- 
do meten un gol en la porteía contraria. En es- 
te aspecto, el resultado es 


ol desarollo de un partido. Para ello se han 


FIFA 97 
de Deportivo 
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= Sport 
FS Distribuid Arcadia 
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al ordenador de la manera más exacta posi- 
ble. Según responsables de Electronic Arts, otras 
compañías han utilizado también técnicas de 
captura, pero luego han fracasado al realizar 
el juego con movimientos poco natu- 
rales, es decir, pasan cosas como que 


sorprendente, pues, ca- 
da vez que ocurre una 
jugada, la cámara se acerca 
al jugador para mostrar su 
rostro o su reacción con el ár- 
bitro o los demás jugadores 
Hablando de gráficos, en Fl- 
FA 97 se ha trabajado muchísi- 
mo para dar los mejores resulta- 
dos. Utilizando una nueva técni- 
ca denominada Motionblending 
se ha conseguido capturar los 
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al golpear el balón la piema está a 
un metro del mismo. Todo esto se 
ha evitado en FIFA 97 y se ha gas- 
tado mucho dinero para conse- 
guir lo mejor de lo mejor. 
Desde aquí solamente pode- 
mos dar fe de esta afimación: 
FIFA 97 es el mejor juego de 
fútbol. Todo: gráficos, sonido 
2 y una excelente traducción 
al castellano harán de A- 
FA 97 tu mejor apuesta 


movimientos de jugadores reales 
para luego su posterior conversión 
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Adecuado para empezar en el fútbol sin 
| grandes pretensiones 


Valoración: 


Excelente juego de 


ma de FIFA 97, 


por el deporte rey 
Su nombre merece su nota. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Pasarela 


Origin siempre se ha distinguido de las demás 


compañías por la calidad de sus juegos y por 
rozar siempre la frontera tecnológica. The 
Darkening o Privateer Il, como tú 
prefieras, es una apasionante 
aventura espacial donde se 
tiene muy en cuenta el destino 
de los que optan por la justicia 
o en cambio prefieren la 


riqueza fácil de la 
piratería espacial. 


The Darkening es la fantástica continuación 
de Privateer, un polente simulador que aprovechaba 
la tecnología de Wing Commander para convertimos 
en unos expertos pilotos espaciales. Pero a diferencia 
de la saga protagonizada por Mark Hamill, en Priva- 
feer, además de “practicar nuestra puntería”, era posi- 
ble comerciar con todo tipo de productos por todos 
los sistemas estelares de la galaxia. 
El argumento es 


muy pareci- 


Jn paisaj 
dedicado 


1gricullura 


do a un clásico de la 
programación: Elite, un juego 
muy popular desde los tiempos 
de los micros de 8 bits (Spectrum, Commodore 64) 
hasta sus posteriores versiones para los compatibles. 
Privateer mejoraba muchas de las prestaciones de El; 
te Era mucho mejor en estrategia, gráficos, etc. 
Ahora también le toca el tumo d 


pues aunque mantenga la 
misma esencia (comer- 
ciar productos, pi- 
ratear naves.) 


le renovación a Pri- 
valer. El cambio sufrido por el juego ha sido brutal, 


ohora se presenta una historia interactivo, donde la 
presencia del vídeo y de actores famosos es constan- 


te. De momento, la introducción del 
juego dura cinco minutos, pero el 
número de escenas de este f- 
po es asombrosa. 
Todo esto ha llevado con- 
sigo un coste de más 
de cinco millones de 
dólares para la 
producción del 
juego. Este ho 
sido menor 
que el de 
Wing Comman- 
der M, pero aun as 
es una cifra muy superor 
al promedio que se suelel gastar 
en el diseño de cualquier progro- 
mo de ordenador The Darkening ha sido rodado con 
la presencia de grandes astros del cine como pueden 
ser John Hurt (Alien, Yo, Claudio, El hombre elefante, 
Jurgen Prochnow (La séptima profecía, Dune) o Chis: 
topher Walken (Annie 
Hall, Pulo Fiction, Pa- 
norama — para 
matan. Los estudios 
de grabación son 
los famosos Pine- 


a0od Studios, situados en Inglaterra y especialmente 
orporados para las películas de acción gracias al 
enome tamaño de las naves donde se cobijan los di- 

s “sel de grabación. De hecho, mientras se ro- 
dobo The Darkening, al lado estaba Tom Cruise y su 


ADLEZA DE ESCENARIOS 


The Dorkening es sorprendente por su riqueza vi- 
suol A diferencia de Phantasmagora y otros títulos 
ave utilizan FMV con fondos renderizados por orde- 
nodor, las nuevas técnicas de compresión de vídeo 

esarolladas por Origin permiten que podamos ver 
s escenas con calidad VHS, similar a la mayo- 
ño de la de los videos domésticos. 

De nuevo volvemos al tema de los nuevos juegos 
c.2 se centran demasiado en introducciones y FMV, 
y jon de lado la jugabilidad; en Darkening esto es 
tamente disculpable, pues el guión que presenta la 
“Aielo” tiene especial importancia para cumplir las 
135 de 150 misiones que se incluyen. Los programa- 
cos de Origin han dado una lección al realizar 


MANDER IV 


go más caro de la historia. Origin se ha 
ado en las producciones de alto pre- 


OTRAS ALTERNATIVAS 
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lador que hayamos visto. La simulación espacial de 
Darkening supera incluso a Wing Commander IV y 
a la saga de XWing. El diseño de las naves y su re- 
presentación visual está muy conseguida. Movimien- 
los suaves y un buen sonido complementan el con- 
junto, pero es, sin dudo, el acertado interfaz de la 
cabina lo que más nos ha gustado de Darkening, 
pues se ha conseguido incorporar muchos elemen- 
tos de tal forma que no molestan, son sencillos de 
entender y básicos para pilotar la nave 

Hablando de naves, podemos elegir entre cien- 
tos de ellas, siempre que nuestro capital lo permita 
y esto depende de cómo vayamos resolviendo la 
aventura, pues, como hemos dicho antes, tiene una 
especial importancia para acabarse el juego, no só- 
lo se trata de ser el más rápido en disparar, también 
hay que saber con qué mercancía debemos comer- 
ciar (puedes tratar con drogas y armas, pero cuida- 
do con la policía de algunos sistemas o acabarás en 
la cárcel) para conseguir el máximo beneficio y re- 
solver algunos misterios que acechan al protagonis- 
ta, pues ha sido víctima de varios atentados ya que 
hay misterios que no deben ser resueltos, según de- 
terminados intereses. Una historia pica dentro de la 
ciencia ficción 


MISSION 


Valoración: 


Una aventura espacial también repleta de 
misterios, pero con un estilo gráfico totalmente 
distinto. 
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The Darkening 
Tipo: Simulador 
Compañía: Origin 
Distribuidor: — Electronic Árts 
CPU: 486 DX2/66 
Memoria: 8 Mb 


Tarjeta Gráfica: VGA, SVGA 
Soporte: | CO-ROM 
Multiusuario: Y 

Sist. Operativo: Windows 95, DOS 
Sonido: Digital 
Disco Duro: Mínimo 


No sólo el interfaz de las naves espaciales es ex- 
celente, también el sistema de navegación de la 
aventura es fácil de utilizar, gracias a un completo 
miniordenador que en la mano del protagonista nos 
indica la dirección de muchas localizaciones y per- 
sonajes que tendremos que visitar. A lo largo de los 
planetas, existen unas consolas de información que 
son los lugares en los que podemos realizar las tran- 
sacciones de mercancías, comprar o vender naves o 
conocer más sobre el planeta que hemos visitado. 
Poco a poco debemos visitar una larga serie de pla- 
nelas para encomendor misiones que nos encar- 
guen a través de la consola. Al tiempo conoceremos 
Una interesante trama de intriga planetaria 

No hemos encontrado problemas de especial in- 
terés. Tol vez, sea la originalidad la que más escasea, 
aunque queda compensada con la enorme calidad 
que tiene la película que acompaña al juego. Sin du- 
do, es una experiencia a tener muy en cuenta. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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—Lurso Duke Nukem 3D 


Edición de 


Escenarios para 


A ESTAS ALTURAS SEGURO QUE MUCHOS DE LOS LECTORES QUE 
SIGUEN EL CURSO HABRÁN DISEÑADO NIVELES FANTÁSTICOS, 
NIVELES QUE ESTÁN ESPERANDO SER SEMBRADOS DE 
ENEMIGOS, ARMAS ESPECIALES, BONUS, ETC. ÉSTE ARTÍCULO 
SE OCUPARÁ PRECISAMENTE DE TODO ESTO. 


Colocación de sprites en modo 2D. 
.0.000..n:0.0.0.n0.n..n0n0n0n0.n0.0.0.0.. 


En el primer artículo se hizo una pe- 
queña introducción a los sprites, utilizándo- 
los para preparar enemigos. Los sprites 
también se usan para colocar armas, mu- 
nición, interruptores, decoración, etc. En esa 
primera introducción utilizábamos el modo 
3D para la colocación de los sprites. Esto 
está bien para ver los resultados rá- 
pidamente, pero cuando se está cre- 
ando un nivel complejo es mucho 
mejor utilizar el modo 2D. El funcio- 
namiento es igual en ambos modos: 
se apunta al lugar exacto donde se 
desea el sprite y se presiona la tecla 
'S. Desde el modo 2D los sprites 
aparecen como pequeños puntos 
con un palito que indica su orienta- 
ción al comienzo del ¡juego (si el 
sprite tiene un nombre asignado és- 
te será también mostrado). Si se tra- 
ta de un nuevo nivel o es el primer 
sprite que se coloca, éste mostrará 


textura correcta se debe hacer lo mismo 
que con las paredes: en modo 3D se 
apunta al sprite y se presiona la tecla V. 
la primera pantalla mostraría las texturas 
usadas por sprites hasta el momento, así 
que será necesario presionar de nuevo es- 
ta tecla. Sólo restaría seleccionar la textura 
deseada y el elemento estaría preparado. 

El sprite se puede dejar en el suelo o 
moverlo hacia arriba o abajo con 'RePag' 
y “AvPag.. Para colocarlo directamente so- 
bre el suelo o en el techo se debe utilizar 
“Ctrl+AvPag' o 'Ctl+RePag, a la vez que se 
apunta al sprite. 


LOS DISTINTOS TIPOS 
DE SPRITES 


El tipo de sprite que se prepara se fi- 
ja en el momento de la elección de la 


Copia de sprites. 


textura. Así pues, si la textura selecciono. 
da es la perteneciente a un enemigo, se 
obtendrá un enemigo, si es de munición, 
se conseguirá un bonus de munición. los 
armas, munición y bonus en general es. 
tán situadas al principio de la librería de 
texturas. Las texturas de enemigos están 
al final. Siempre que se seleccione una 
textura de enemigo se debe escoger el 
primero de sus fotogramas, el que lleva 
el nombre del personaje. Esto permite 
que el personaje disponga de anima: 
ción en el juego y pueda moverse libre: 
mente. 

Habrá veces, sin embargo, que se de- 
seará que los enemigos permanezcan en 
un sector determinado, sin salir de él o 
que nos reciban agachados, volando, 
cuerpo a tierra, etc, Para conseguirlo se ha 
de seleccionar el fotograma del personaje 
que tiene la pose deseada. 


MODIFICACION 
DE SPRITES 


Se puede modificar el tamaño de 
Un sprite apuntándole en modo 3D 
y utilizando las teclas “2, '8, 4 y 
'6' del teclado numérico, También 
se puede fijar el sombrado de un 
sprite en este mismo modo, ulil- 
zando las teclas “+ y “- del teclado 
numérico mientras se apunta d 
sprite. En cualquier caso se debe 
mantener una cierta coherenció 
para todo siga pareciendo realista: 
lo mejor es no tocar el sombrado 

e los personajes, dejando qu* 
sea el sombrado del sector en qué 


una textura marrón. Para elegir la éo0000LLLLLILLIIAAAAAAoo0000 0 0 .. -S encuentran el que lo determine 
... 


-. 


Lo que si resulta útil es aumentar 


los amas y bonus están al principio de la librería. 
goce or ...no..e...e..e..e...._._..e..o 


daridad de los bonus para que se pue- 
dan visualizar desde lejos. 

Si se quieren crear varios sprites iguales no 
es necesario crear cada uno como se ha des- 
cito anteriomente. Una vez colocado el pri- 
mero se pueden hacer copias de éste. Para 
elo se le apunta en modo 3D y se presiona 
TAB. A partir de ese momento se obtendrá 
una copia cada vez que se presione 'S. 

los sprites pueden ser desplazados por 
el nivel en modo 2D. Se punta el sprite a 
mover y, manteniendo pulsado el botón ¡z- 
quierdo del ratón, se desplaza a su nueva 
posición. Si se desea mover grupos de 
sprites habrá que marcar el grupo prime- 
ro con la tecla MAYUSCULAS derecha. 

El borrado de un sprite se puede llevar 
a cabo desde el modo 2D o 3D, apun- 
lóndole y presionando la tecla “Supr. Por 
úlimo, si se desea invertir la textura de un 
sprite lo podemos hacer desde el modo 
3D apuntándole y presionando la tecla 'P. 


TRABAJO. CON 
GRANDES SECTORES 


Con todo lo aprendido hasta ahora se 
pueden diseñar niveles realmente complejos. 
Aún así estos niveles son todavía fáciles de 


Aléroci 
y q oción del tamaño del sprite. 
Mrrroornoo........o 
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Copia de sectores. 


reproducir para otros escenarios. Sin embar- 
go, en los siguientes artículos se explicarán 
conceptos muy avanzados (terremotos, tele- 
transporte, .) que implican muchas manipu- 
laciones de elementos y mucho trabajo re- 
petilivo cuando se tratan de reproducir en 
otros escenarios. Con vistas a poder reutilizar 
todos los elementos de otros niveles ya dise- 
ñados se presentan una serie de ayudas. 
Para copia de sectores dentro de un 
mismo nivel se selecciona primero el gru- 
po de estos que se desea copiar (con 'AlY' 
derecho en modo 2D). Se posiciona el ra- 
tón en el interior del grupo y se mantiene 
pulsado el botón izquierdo del ratón. Al 


ú a 


presionar la tecla Insert! el grupo señala- 
do será copiado y se podrá mover a la 
posición deseada. Se suelta el ratón para 
fijar la posición y se presiona “Alt' derecho 
para deseleccionar los sectores. 

Para copiar sectores de un nivel a otro 
se hace exactamente lo mismo, pero cuan- 
do ya hemos presionado 'Insert' cargamos 
el nivel donde queremos depositar la co- 
pia y continuamos el proceso como se ha 
descrito antes. Los sectores pueden estar 
"pisando" unos a otros, pero nunca pue- 
den compartir paredes de doble cara. 
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Se puede hacer que un enemigo permanezca esperando en una pose espe- 


cífica. 
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De nuevo nos disponemos a entrar 

Hoso en el mundo de Warcraft ll. A 
ahora hab : E h aguantar 
amos visto el ti- s hora de plantar los una larga bata- 


po de escenario y 

su tamaño, además 

de una descripción de 
los distintos elementos que 
lo conformaban. Ahora se tra- 
ta de traer vida a la Tierra. Ellos 

luego traerán la guerra. 

En todo momento nos estamos refiriendo a los 
humanos, pero, si escoges la opción “orcos”, el 
modo de riendo del editor es el mismo 
y, aunque los nombres de las construcciones son 
distintos, su función es idéntica. Solamente es en 
los hechizos donde se nota el cambio, pero están 
compensados de igual forma los hechizos huma- 
nos y orcos, Sólo cambia la estrategia para lan- 
zarlos. 

Una vez que hayas decidido el número de ju- 
gadores, diseña un escenario muy sencillo. Los 
decorados los explicaremos más profusamente en 
otros capítulos de esta serie. Ahora se trata de ju- 
gar solamente y, en algunos casos, en un esce- 
nario poco atractivo, pero con los suficientes re- 
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El menú Player es el que gestiona las características 
de los jugadores del escenario, sean humanos o 


manejados por el ordenador. 
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Evición de Escenarios para 


cimientos de nuestra 
civilización. 


cur- 


lla; estos son, sin du- 
da, los más divertidos. 


A.CADA UND, 
LO SUYO 


Antes de elegir los jugadores, debes tomar la 
decisión de adoptar los parámetros definidos por 
el juego y pasar del menú Player, excepto para 
delimitar las construcciones y personajes del color, 
o bien modificados. 

En el menú Player encontrarás: 

* Player (1 a 8 Al jugador que esté seleccio- 
nado, el editor le Sd Ucá la construcción o 
personaje. 

* Map Properties: Como ocurría al crear un 
escenario nuevo en el menú File, aquí puedes 
cambiar las características del escenario. 

* Starting Conditions: Cada color tiene unas 
riquezas determinadas en oil, gold y lumber, an- 
tes de oblenerlas del escenario. Es muy impor- 
tante que estas riquezas se correspondan con las 
características del escenario. Es decir, si es un es- 
cenario sin mar, necesitas de 10.000 unidades de 
oil para que puedas mejorar los Town Hall hasta 
el nivel de Fortaleza, ya que careces de platafor- 
mas de extracción en el océano. Al GS es 
necesario una mínima cantidad de oro y madera 
para las primeras construcciones. Esto se intensifi- 
ca si empiezas como en el Warcraft normal, con 
sólo un peasant. 

En este apartado cuentas con la opción Dupl;- 
cate, que rápidamente asigna la misma cantidad 
a todos los jugadores, o puedes optar por modifi- 
car los recursos de cada color, si quieres que el or- 
denador sea muy poderoso o, al revés, seas tú el 
que obtenga la mayor ventaja inicial posible, 
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En Player Properties se elige la raza, quién la ma. 
neja y el tipo de Inteligencia Artificial de cada co- 
lor participante en el escenario. 


PROS 

* Unit Properties: En esta sección, 
puedes modificar las características 
de cada unidad. Es posible cam- 
biar el coste de producción de / 
un soldado, mago, etc; además 
de incrementar o bajar puntos de 
armadura, ataque, vida, etc. Pulsa 
sobre Use Delaul Data para de- 
sactivar las características ya defini- 
das si deseas editarlas. 

* Upgrade Properties: Como en la an- 
terior, aquí puedes variar los valores ini- 
ciales, pero esta vez se trata del precio 
de las construcciones, soldados, me- 
joras y hechizos. Recuerda pulsar / 
sobre Use Default Data para que td 
puedas editar las tuyas propias. 

Cuando crees los escenarios, debes 
probar cambiar estas características para conse- 
guir una mayor variedad y riqueza en el juego 
Poco a poco, la experiencia te irá dando buenas 
ideas. De momento, vamos a construir la primera 
ciudad para entrar en contacto con las posibil- 
dades de Warcraf 


MI_REINO. POR UNA. MINA 


En principio crea un escenario vado tipo Fores! 
El tamaño es de tu elección y la decoración lo de- 
[amos para otro momento. Ve a Player y asegúrole 
que eslé marcado el jugador n2 1 de color roja 

En el menú de Tools, pulsa sobre Human Sat 
Location y posteriormente en el mapa en el lugar. 
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En este menú editamos las características de cada 


personaje: fuerza, vida, armadura, etc. 
éP0000 00000000000” 


Aqui es posible cambiar el valor del coste en oro y 
madera de las construcciones, mejoras militares y 
ceoción de nuevos hechizos mágicos. 
grrr o ne... .ee re... .c...o 
donde tú quieras (centro, esquinas, etc). Aparece- 
é uno cruz roja, indicándote el punto de co- 
mienzo de tu e 
De nuevo en Tools, ve a Human Land y pul- 
0 sa sobre Peasant. Pulsa sobre el mapa y ya 
tendrás tu primer trabajador en tierra, cuan- 
to más veces hagas clik, más peasants 
aparecerán. 
Ahora, sobre Tools, elige Gold Mi- 
nes y colócala cerca de tu base 
de peasant Ahora modifica el 
valor de la mina. Por defecto, es 
de 15.000 unidades de oro, sufi- 
ciente para los escenarios pequeños, 
aunque deberías aumentar su valor. 
ES 0 De momento, pulsa sobre el icono 
en forma de lupa y sobre el dibu- 

jo de la mina con el botón derecho del 
iión. Aporecerá una barra desde 15.000 hasta 
627500, elige la cantidad que tú quieras. 

la tienes el oro, te falta otra de las materias 
primas más importantes del juego: la madera. Pa- 
1 que no se crucen los peasants coloca un bos- 
que al lado opuesto a la mina. Para ello, selec- 
cono el icono con forma de abeto y pulsa sobre 
el escenario repetidamente para formar tu bos- 
que hasta el tamaño que desees. 


GUERRA Y PAZ 


Con recursos naturales y un peasant es posi- 
le construir los cimientos de tu reino. Recuerda 
due en los recursos iniciales deben ser suficientes 
pora construir el Town Hall. O tal vez prefieras te- 
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4 y "enú para colocar los peasan!s. 
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Submenú para instalar el Town Hall. 
060..0000000000000000000 


nerlo ya en el escenario. En este caso, en el me- 
nú Tools, en Human Builds encontrarás el Town 
Hall. Colócalo cerca de la mina, hasta que el 
cuadrado de cimientos pase del color rojo al ver- 
de para poder construirlo. 

Como te hemos dicho antes, ya es cuestión tuya 
decidir si quieres construir más edificios en tu esce- 
nario. e recomendamos que empieces además del 
Town Hall, con el aserradero (Lumber Hill) , varias 
pene (Farm) y un cuartel (Barracks). Así te será más 
lácil prosperar y defender tu ciudad. 


ENEMIGOS 


Pero ya es hora de crear un enemigo contro- 
lado por la máquina o por otro humano, si quie- 
res jugar en red. Debes decidir si quieres un rival 
débil dependiendo de tu pericia luchando con 
Warcraf o más bien superpoderoso y que te 
arrase en un instante. Un truco para controlar la 
velocidad de ataque del ordenador es colocar la 
mina de oro lejos de su Town Hall, para retrasar 
el mayor tiempo posible su ataque, pues, en ca- 
so contrario, la máquina tomará E 
la iniciativa rápidamente. ; 

Para crear el segundo jugador, ve a 
Player, pulsa sobre jugador n* 2, ase- 
gúrate de que a partir de ahora el 
selector de Player esté en el n* 2. Q 
De todas formas, lo puedes ver Su 
fácilmente, porque tu color es el rojo y De 
los gráficos de personajes y construccio- S 
nes deben ser de color azul. 

En Player Properties, elige la raza, te est 
mos orco, y el controlador, que debe ser el or- 
denador, o humano si es para jugar en red. Ac- 
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Preparados para variar 
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las riquezas de una mina. 
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Con estos elementos ya es posible que funcione 


nuestra ciudad. 
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A E 


ojajaji 
proto 


Es conveniente proteger nuestra barraca con torres. 
e........e-Eercxo:.«-x«6«w.6.q05:LAIU 


tiva la inteligencia artificial en forma de ataque 
terrestre. 

Ahora repite el proceso que has hecho antes 
para tu enemigo. Procura que tenga tantos edifi- 
cios y unidades como tú, así se convertirá en un 
desafío. Activa la inteligencia artificial de todas 
sus unidades seleccionándolas con la lupa y pul- 
sando el botón derecho del ratón. La madera y el 
oro deben ser abundantes. 

Cuando acabes, graba tu escenario 
en el menú File, opción Save, o bien 
mediante el icono en forma de dis- 
co. Luego, carga el escenario co- 
mo haces habitualmente en el 
Warcraf Il y a disfrutar. 
Hasta aquí hemos aprendido a rea- 
lizar un pequeño escenario. En los pró- 
ximos capítulos veremos completas todas 
las opciones del editor. Más adelante, cons- 
hruiremos grandes escenarios para que disfrute- 
mos todos con el CD-ROM de OK PC 
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Submenú para colocar a los soldados. 
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Concurso Warbraft || 


Una tarjeta de sonido May 
Sound 64 PnP 


Este fantástico complemento mul. 
media tiene las siguientes caracter. 


cas: 


* Sonido cuadrofónico. Además per. 
mite efectos 3D. 

* Ecualizador de 4 bandas. 

* 64 voces polifónicas. 97 

+ 425 sonidos de 

128 sonidos General Midi. 

* Tecnología Plug € Play 

*-4 Mb de memoria. 

% Compatible, comSound) os 
MPU “401, Generál Midi, Geneto 
"Stápdard) Windows 3 y Windows 
DY e 

Y *d "Además de UN o software 

dr para que puedas «dpro- 
2 echar todasdás carac- 
terísticas.de la tarjeta. 


AL se 


Durante el tiempo que duró el 
anterior concurso de Warcraft Il 
recibimos cientos de escena- 
rios que poco a poco inclui- 
remos en nuestro CD-ROM. 
Muchas gracias por vuestra 
colaboración. Esperamos 
que los demás lectores dis- 
fruten de vuestros trabajos. 

Algunos de los escena- 4 
rios recibidos no funciona=4 


ban adecuadamente y:tuvi- 
mos que axéchazarlos,, así 
que decidimos incluir. el cur- 
so de creación» de escena- 
rios de Warcraffwl pardl que 
tengáis las ideas'másiclaras al 185; 
pecto. 
Ya sabes, 
mándanos tus 
escenarios a la 
siguiente dirección: 
OKIPE; 
Concurso Warcraft ll 
PI. República del Ecuador 
2, 12 
28016 MADRID 


“f Para animaros, programa- 
mos otra vez el concurso War- 

craft ll para que nos enviéis 
más y más escenarios de este 
fantástico juego. Además, el 
premio no puede ser más ju- 
goso, se trata de: 


Sound 64 ..> 


GIVE YOUN PC INE VERY LATEST SOUND TECOLOaY 


MS-DOS e WINDOWS 3.1 «SE ES 


REVISTA MENSUAL EN 


pesetas 


shareware 


——=magozine 


WINDOWS 


Formula Graphics .. 


diseñar aplicaciones multimedia 
ya no es Cuestión de cientos de, miles 


SEBA 


Omega 
la contabilidad personal 
shareware más profesional 


MANEJO oz ancuivos 
un WINDOWS 95 


Peeper 32 Bits 


tódos los detalles de y a 

un archivo a simple vista e 
Opendoors, Maxi, 

UTILIDADES. pE SISTEMA Pen al. Eo 

E PA Qu Main, Net + Font 
0] - lot ABC, Tarot Egyptyan, 

á Watch Dog, 

le asistirá hacia el Shareman, Prima Soft 

ME] trayecto más corto y seguro Lables Printer, 


MIDI Night Express 


Novedades 


THA NIAD FOR SPAID (Spocial Adition 


leed for Spee, Elec- 


Visto el éxito de juegos como Screamer o el original N a 
jueg 9 carreras, pero con TIPO: 


tronic Arts lanza de nuevo al mercado su mejor juego de Carreras/fircade 
| modo de juego, 


nuevos coches y circuitos. Las mejoras también afectan a 


e ya que ahora es posible jugar en red con COMPANIA: 
eE SE ocho personas o mediante conexión por Slectronic Áirty 
E módem. 
nc IN NO TT Se han mantenido los gráficos de la prime- DISTRIBUIDOR: 
ra parte en lo que respecta a los coches; a Sectronic Arts a 
diferencia de los nuevos circuitos que son muy reales y con algunas pantallas muy bonitas, so- NOTA: %e 


bre todo en las carreras que discurren por el campo o cerca del mar. Un producto para tener 
contentos a los amantes de la velocidad. 


la colección CD-ROM Classics de Electronic Arts engloba un gran número de itulos que fueron éxilos cuando salieron ol mer 
PRIV ATIJIR cado al increole precio de 2.990 Ptas. Este mes os comentamos un estupendo juego de naves espaciales: Privateer. 
El objetivo del juego es hacerte rico en un universo desconocido. Para ganar dinero puedes comercial transportando mercan 
das, alistarte a la defensa del sistema o convertirte en un temible pirata espacial. Esta libertad de acción es la mejor caracte: 
TIPO: fística del juego, que además incluye una historia oculta en la que poco a poco te vas sumergiendo y que tiene a un extra: 


Simulador ño artefacto de tecnología desconocida como protagonista. 

=s Una vez que cumplamos nuestras misiones; o actos de piratería, podre- 
CONPARIA: mos regresar a la base para reparar y actualizar tu nave con nuevas ar- 
Origin mas, mejores escudos, motores avanzados y un sinfín de extras. Cuando 


lu nave se te quede pequeña, puedes comprar nuevos almacenes auxi- 
liares o una nave de transporte más grande. En el caso de que prefieras 
dedicarte a la guerra, puedes comprar avanzadas naves militares y ar- 
marlas con cañones láser, misiles buscadores, generadores de es- 
cudo, robols reparadores, etc. 


DISTRIBUIDORA: 


THI1 ULTIMATI VIDIO JUKIBOX 


Cómo añoramos la época de los 80 cuando grupos como New Order, Blon- 
die o Ultravox dominaban las listas con canciones inteligentes y sin el bom- 
bardeo de versiones que hay ahora. Si al parecer la música de los 90 va 
a pasar a la historia como falta de imaginación y repleta de recopilacio- 
nes (a excepción de algunas cosas que se están haciendo en música elec- 
trónica y “new age”), los 80 son una lección de canciones que han pa- 
sado a la memoria colectiva de la gente que ama la música. 
Por eso es de agradecer que aparezca en el mercado multimedia un producto 
como The Ultimate Video Jukebox, ya que en sus primeras dos partes aparec 
principalmente temas de esa época. La relación de grupos es la siguiente: Blondie, Joy Division, Eunthmics, Ultravox, Tears | peda 
field, Spandau Ballet, The Christians, Godley 4 Creme, Sidnead O'Connor, Mica Paris, R. Kelly, Third World, New Order Cal 
Dennis, M People, Womack 8 Womack, Bary White, Billy Ocean y Cameo. z 
la principal particularidad de esta aplicación multimedia es que no necesita ninguna tarjeta 
MPEG para poder ver los vídeos a pantalla completa bajo Windows 95. Lo único a TIPO: 


necesitas como mínimo un Pentium a 75 Mhz con 8 Megas y un 486 con 8 ó 
gas, si disponemos de una tarjeta MPEG, pe- YSUDs: Aplicación Multimedia 


or Fears, Lisa Stan- 
Ihy 


ro aun así la resolución y velocidad en COMPAÑÍA: 
pantalla de los ídeos es muy buena. Omnimedia 
El conjunto se complementa con un 
juego tipo Trivial con preguntas so- DISTRIBUIDOR: 
bre los grupos que aparecen, tales Arcadia 


como el nombre de los miembros, 
canciones asociadas con ellos o sobre 
su vida privada. 


NOTA: 


OUTPOST 


Oulpost fue el primer juego de estrategia 
que de una manera vistosa, gráficamente 
hablando, se ocupaba de la gestión y cons- 
Irucción de una colonia espacial en el leja- 
no futuro de la humanidad. 

Ahora podemos disfrutar de su reedición a 
bajo precio gracias a la nueva poltica que 
Coktel está desarrollando en España. Si no 


conoces Outpost, te podemos confirmar que 
es un juego donde se tienen muy en cuenta los conocimientos cientficos para intentar imaginamos cómo será la vida en des 


vacio. Su nivel de dificultad es bastante alto, pero las satisfacciones que produce son todavía más elevadas, 


Los amantes de los gatos, que somos muchos, estamos de enhorabuena con el 
primer simulador gatuno virtual. Se trata de un simpático salvapantallas para Win- 
dows que es mucho más que un mero salvapantallas, pues al igual que su 
antecedente Dogz, se trata de que mientras estemos trabajando o jugan- 


h 
TIPO: do con el ordenador tengamos tiempo de cuidar a un gatito que será 
Utilidad de escritorio nuestra mascota virtual. 
COMPAÑÍA: Calz es un programa que desborda simpatía por 


los cuatro costados. Tanto los gráficos 
como los sonidos son muy agradables 


DISTRIBUIDORA: AA y el movimiento del gatito es idénti- 
Proein, $8. co a la forma de compor- 

e tarse de los gatos que tenemos en casa. Puede constituir un entreteni- 
NETA: miento ideal mientras estamos trabajando con nuestro aburrido pro- 


cesador de textos. A 


HH 
Descubrir el universo es un tarea fascinante. De la mano de este maravi- 
1L DISAFIO DAL UNIVIRSO lloso CD-ROM, accederemos a las últimas teorías sobre la creación y for- 
mación del cosmos. En esta aplicación encontraremos un buen número de 

entrevistas con científicos, la mayoría galardonados con el Premio Nobel, que 


nos explicarán lo último de lo último en cosmología. TIPO: 
El excepcional guía de este CD ROM es Manuel Tohara, conocido divulga- Educativo 


dor científico que nos irá presentando aaa IN 
1 Y ) cada una de las personalidades que COMPANIA: 
A. // ), ES CL / EC comparten cartel. No sólo encontrare- mmm Anaya 
18 b MDCFS( mos amplias entrevistas, sino diagramas DISTRIBUIDOR: 


y dibujos para ayudamos a compren- 
der unos conceptos todavía en pañales, 
como los agujeros de gusano o la ma- 
teria oscura. 


SUPAR COMPOSITOR 


Hacer música es algo que a todos nos gusta, pero la falta de medios y 
acercarse a este siempre fascinante 


= Al 
COMU 


de > tiempo ha impedido a mucha gente ps 

ón Musical mundo, sobre todo por lo aburrido que es apren a So a 

Ca A Los secuenciadores y otros adelantos de la tecno ogía so Log ; a E. 

«ele problema y muchos DJ's y aficionados a la e hi ela 2 a 

| mundo de la música de baile, sin saber -poocoee9eccceRdosooocccsene 

obras maestras, sobre todo en el x i Ed 

DISTRIBUIDOR: nada de música ni solfeo. Ahora, con este nuevo secuenciado” de pS eE 

(6A y ERBE : todavía más sencillo componer nuestras propias canciones, susIlU SOS 

: Sl términos técnicos por nombres de sensaciones para 


» endo complicados 
BOTA: Le definir los estilos de música. Además, 


ayuda y tiene soporte MIDI para comunic 


se complementa con una excelente 
arse con olros instrumentos. 


Novedades 
IL PROFISOR DI WINDOWS 


Queramos o no queramos, Windows 95 domina el merc 
mas operativos. Pero el controvertido producto de Microsoft 
todo por su lácil manejo y un interfaz que se ha hecho famoso 


ado de los siste- 


destaca ante TIPO: 
en el mun- Educativo 


do entero COMPANIA: 

De todas formas, siempre es conveniente tener alguien que acuda en nues- Anaya 

tra ayuda en caso de problemas, así que es de agradecer la publicación UIDOR: 
de este CD-ROM con un completo cursillo sobre Windows 95. Temas co- DISTAIBUI : 
mo el escritorio, Plug 8 Play o una óptima configuración son explicados mi- (GAyErbe 4” 


nuciosamente y de una fo a muy amena, con textos y ¡al 9 ¡ NB | h: 
. 
ecto castellano. 


ca. * 


U.S.N.F. FIGHTIR 


Siguiendo con la poltica de colaboración con la prestigiosa compañía Ja- 
TIPO: ne's (probablemente son los que más saben de tecnología militar en el 
Simulador mundo entero), esta vez Electronic Arts nos propone una revisión a su 


COMPAÑÍA: US.NF, actualizado al año 97 y preparado con las misiones más difíciles 
Bectronic frts y arriesgadas que un simulador se haya atrevido a preparamos. 

La calidad técnica de USNF 97 es la habitual de Electronic Arts, con se- 
DISTRIBUIDOR: cuencias de vídeo, un completo interfaz para adaptar las misiones a nues- 


tro gusto y la presentación de los aviones más potentes y rápidos que tie- 
ne la flota americana actualmente en funcionamiento. Muy recomendado 
para los amantes de los buenos simuladores. 


MusicMaker es un curioso programa musical que viene acompañado de un 


artilugio que simula un teclado de una octava y que se conecta directamen- 


TIPO: 
te sobre el teclado del ordenador. Ahora prepárate para practicar ¡ A 
de melodías muy conocidas. pl E 9no Seno Aplicación Musical 
Muy adecuado para los estudiantes de solfeo que, al mismo tiempo, sean COMPAÑÍA: 
amantes de clásicos de la música pop, pues puedes encontrar desde el Let it Steinberg 
Be de Bealles hasta el Killer de Seal. El sofware, que se instala bajo Wndows, 
simula las partituras de la canción y los distintos instumentos que participan DISTRIBUIDOR: 


en la melodía simulando un concierto en directo y donde tendremos que po- Arcadia 
ner a prueba nuestras dotes de músicos. NOTA: 5 
D . o 


«rl m [rr prl] 


D-DAY (Amorica Invadars) 


Dentro de los juegos de estrategia conocidos como wargames, los más 


prestigiosos pert 
TIPO: casa Avalon Hill, un nombre mítico dentro de los wargames de mesa, que Ese as 36 ab ' 
do un hueco muy importante dentro de los juegos de ordenador QU 
e Sus pios destacan ante todo por la similitud histórica 
hl y paulatinamente están mejorando en el aspecto visual 
aunque todavía les queda bastante por avanzar en Esle 
LEO sentido. No obstante, son los mejores en lo que se ref 
Avalon reliere a 
h estrategia pura y dura. Este es el caso de D-Da 


NOTA: 


ropa. Un interfaz muy clan - , en la que se decidió el futuro de É” 
Y Caro y Un número de opciones nad idiabl las mayo 
res apuestas de este DDay a envidiable son las 


Nos encontramos con uno de los mejores programas educativos que se 
han hecho para el aprendizaje de las matemáticas. Ya sabéis que es una 
de las asignaturas más duras y con la que todos hemos sufrido en la es- 
cuela. Ahora, con los ordenadores, es una de las materias más proclives 
para su enseñanza en aplicaciones multimedia, gracias a la posibilidad 
de incorporar gráficos y música de una forma amena y sencilla, 

Este es el caso de esta aplicación. A través de unos simpáticos personajes 
que hacen las veces de profesores y ayudados por un buen número de 
juegos, los chicos conocerán los conceptos básicos de las matemáticas y 
de orientación en el espacio. No es muy exigente en cuanto a requer- 
mientos técnicos y la verdad es que un regalo a tener muy en cuenta. 


APRINDI CON MATHS WORKSHOP 


TIPO: 
Educativo 


COMPAÑÍA: 
Broderblind 


DISTA/BU/DGA: 


N.A.T.O. FIGATIR 


ATF. es un genial simulador de vuelo de Electonic Arts que, por fin, 


TIPO: tiene su merecido disco de datos. Se trata de Nato Fighters y, como 

Simulador/Disco de Datos su nombre indica, en él encontraremos los cazas que se hayan re- 

COMPAÑÍA: En ES todos los países dependientes de la OTAN, como es el 
caso de España. 

Bectronic Arts Nuevas misiones y aviones para dar aun más vida a un juego que 

DISTRIBUIDOR: por sí solo ya era lo suficientemente espectacular. Por supuesto que 


se ha mantenido idéntico el desarrollo del juego, limitándose a es- 
tos nuevos escenarios pero te aseguro que pasarás horas y horas en- 
tretenido con Nato Fighters. 


Dicen de los productos mul- 
timedia que quitan el hábi- 
to de lectura tan necesario 
para los más pequeños. 
Con la serie Playtoons, es- 
pecialmente diseñada para 
los niños, pues tiene Un in- 
terlaz muy claro y cómodo, 
se intenta incentivar las do- 
tes de creación de historias. 
Esta vez se trata de una his- 


la mágica piedra de Wakan. 

Un mundo de fantasía es el me- 
jor para despertar la imagina- 
ción. Además, los resultados se 
multiplican si escogemos un te- 
ma con un ambiente ecológico, donde se premie la tolerancia y el respeto por los demás. Realmente 

el programa cumple su objetivo de enseñar a crear una historia y disfrutarla. 

El interfaz señala las distintas opciones que podemos utilizar con los personajes. Puedes mirar 

las distintas escenas en orden cronológico con un contador de páginas o mover y co- úl 
locar los personajes donde sean más conveniente. En todo momento, se cuenta con la 

ayuda de un pequeño robot para solucionar todo tipo de dudas para crear una ma- 

ravillosa historia. 


toria ambientada en la America india, cuando todavía eran libres las tribus, La magia, 
el respeto a la Naturaleza y la aventura se mezclan en la vida de Oso Azul, un joven 
indio con la misión de encontrar la Montaña-que-Fuma y que al final se tropezará con 


TIPO: 
Educativo 


CONPAÑÍA: 
Coktel 


DISTRIBUIDOR: 


Trucos 


+ Alt + S: Los Hercs dejan de actuar inteligentemente, haciendo 


e OTONENEEP más sencillo el juego. 


Realizando este truco, conseguirás que tu marcador de vida no 


baje de 1, a pesar de que recibas una gran cantidad de daño. e Ml L in | ll 


Estos son los códigos para conseguir las más sorprendentes fo. 
cilidades en el juego. Simplemente teclealas durante la acción: 


+ WEAPONS: te proporciona todas las armas. 

+ SPELLS: te proporciona todos los hechizos. 

+ POTIONS: te proporciona todas las pociones. 

+ MARKETING: activa el modo dios y aumenta tus puntos de ex. 
eriencia. 

. AEROTIME: te da fuerza y velocidad increíbles. 

+ INVIS: te hace invisible. 

+ SCARE: activa el hechizo scare. 

+ FIREBALL: activa el hechizo fireball. 

+ FREEZE: activa el hechizo freeze. 

+ MAGICARROW: activa el hechizo magic arrow. 


Coge un craneo. Cuando lo tengas como cursor del ratón, pre- + NUKE: activa el hechizo nuke. de 
siona el shift izquierdo y a continuación F9. El truco solamente * NIGHIVISION: activa el hechizo night vision. 
afecta al protagonista, por lo que aquellos que te acompañen re- + OPENDOOR: activa el hechizo open door. 
cibirán daño normalmente. * FlY: activa el hechizo fly. 


+ NOBREAK: hace las armas indestructibles. 
+ RAFAEL: cambia el dibujo de las paredes. 


e EOMTADIEEE 2 » HEALTH: aumenta tu salud al máximo. 


+ STRENGTH: aumenta tu fuerza. 


Para activar los trucos deberás ejecutar el juego de la siguien- * CUREPOISON: te cura cuando estás envenenado. 
te manera: D:ISIERRAIES21Es.exe -SPRUNKNOWN. Ahora podrás * RESISTFIRE: te hace resistente al fuego y la lava. 
usar estas combinaciones de teclas. + KEYS: te proporciona todas las llaves. 


PENTAGRAM: te proporciona el pentagrama, con lo que pue- 
des pasar de nivel. 

+ ARMOR: aumenta tu armadura. 

SHIELD: te proporciona un escudo. 

SHIELD2: te proporciona un escudo mágico. 

SHOWOBJECTS: muestra los objetos en el mapa 

SHOWMAP: muestra el mapa al completo 

ENCHANT: hace mágicas tus armas. 

KILLALL: mata todos los enemigos del nivel 

*  LEVELXX: te permite via ¡ 


15. Las XX hoy jar al nivel que quieras entre el 1 y el 


que sustituirlas por el núm i 
y : ero que quieras. 
RUBEN: el monstruo calavera explota. hay 


LIST: muestra tu posición en coordenadas 
KILLME: Para acabar con tu triste existencia. 


+ Alt + <ó >: Para escuchar los avisos de peligro. 

+ Alt + flecha arriba o abajo del cursor: Hace avanzar o retro- 
ceder 12 m. a tu Herc en la dirección elegida. 

+ Alt + flecha izquierda o derecha del cursor: Hace avanzar o re- 
troceder 12 m. a tu Herc a la vez que tuerze la cabina. 

» Ctrl + N: Te permite ver la batalla desde la perspectiva de tus 
enemigos e incluso de los edificios. 

» Alt + Ctrl + NN: Para destruir al enemigo o edificio más cercano. 

+ Alt + Ctrl + S: Hace que aparezcan varias texturas de Hercs. 


O 


E mit 


Introduce los siguientes códigos durante el juego y conseguirás 
las jugosas ventajas: 


+ RAYLIVES: este código te proporciona 99 vidas. 
RAYPOINT: aumenta la energía de Rayman hasta cinco puntos. 


* POWER: te proporciona todas las habilidades de Rayman si- 
multáneamente. 


* GOLDFIST: aumenta el poder de tu puño. 
Nuevos códigos pa-. 
ra el juego de estrate- 


gia más vendido de la 
historia del software: 


* UNITE THE CLANS: 
Alía todos los clanes 
que hay en el esce- 
nario, lo que signifi- 
ca la victoria del 
mismo. 

+ EVERY LITILE THING 
SHE DOES: Aumenta las capacidades mágicas de tus perso- 
najes. 

> DECK ME OUT: Aumenta las capacidades de combate de tus 
personajes. 

* NEVER A WINNER: Hace practicamente imposible la victoria. 


AJÍ? 
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Estos son los códigos para cada secuencia del juego: 


*» Catherine's Well ICE ARCADE 

* Falconetti's Shooting Gallery ARCADE 

* Catherine's Brain ICE CAFFEINE 

* Web Runners Archive Sliding Puzzle ZZTOP 
* Falconetti's Secret Well Puzzle HEADACHE 


+ Pegasus Well Chess Game ASPIRIN 
+ Orestes Well ICE ARCADE 

+ Odysseus Well ICE ARCADE 

*  Falconetti Book Puzzle SPONGE 

+ Anti-viral Well Puzzle PRETZEL 


€ mr DOOM 2 (NIVEL 12) 


N Este nivel tiene por nombre The Factory y, sin embar- 
oda go, en esta fábrica vamos a poder hacer de todo 
menos construir algo. Este es uno de los niveles más 
a extensos en lo que a terreno se refiere y complicado, 

por el número de enemigos que hay. 


BG 
BG 

LKÁKÉXÁ BG 
OBJETOS “ARMAS 
S Comienzo B Balas IE Escopeta 
AY Armadura Verde C_ Cartuchos : BFG  BFG 9000 
IN Esfera invisibilidad BG Botiquín grande e ER Escopeta recortada 
BP Botiquín pequeña TA Traje antiradiacción y 
T Telelransporte BER Botiquín Berserker y 
I Interruptor BATG Batería grande . 
BATP Batería pete IR ave roja . 
CC Caja caruc IZ lave azul . 
LA llave amarilla CB Caja de balas . 


Soluciones 


LO QUE 0S OFRECEMOS A CONTINUACIÓN ES Es FICHA TÉCNICA 

SIN LUGAR A DUDAS UNA DE LAS 

SOLUCIONES MÁS INTERESANTES QUE r 

MEMOS OFRECIDO EN LA HISTORIA DE 
“OK PC. TODOS Y CADA UNO DE LOS 
MAPAS PARA EL QUAKE, INCLUÍDOS 
LOS DE DEATHMATCH, CON SUS 
TRUCOS, TRAMPAS Y DEMÁS ESTÁN A 

VUESTRO ALCANCE. 


Gracias a esta guía en la que 
yA E os ofrecemos todos y cada 
uno de los escenarios de 
Quake, podréis acabar cada 


incluídos los niveles secretos, trucos, etc... 
trar todos los 


uno de los episodios al cien por ciento, 
Prestad gran atención a cada mapa, pues os ayudará enormemente a encon 


items y armas que de otra manera os pasaríais por alto. 


T TREPA 
e INTERRUPTOR 

Ml REE SECRETA 
HN GUA 

EX 1ODE PELIGROSA 
A WURO 

MM PUERTE 


«Aga Cats pon q 
to; bala es rampa E los 


De E de escopela, 9. Armadura email, corfuchos 
pela de cañones rectos pora escopeta, botiquín. 

10.Botiquín, balas para metralleta, 

verde, ir cauca. e inle- | 


3 las muplor para acceder a ¡e 


' " e » Í para 4 teletransporta=,... 11. Llave azul, botiquín, balas paz 


US dor hacia 3. py N ra metralldld (debajo del 
“5, AREA SECRETA Cortuchos de” puente) 
' : - escopeta, botiquín: LL. Botiquín cartuchos para esco- 4 
po Cartuch ela,» pelo, frampo, balás para ne 
! be Ud trolleta. E 
7. Botiquín, cartuchos para +18 ¿Botiquíny:cartuchos para esco- 
peto, interruptor para abri pela, salida del nivel. 
7%. AREA SECRETA Aumenta el 
de daño. A 
BD | le MO . 


T TRAMPA 


a a a E de E adas o INTERRUPTOR 
.. _ - E - EN ARA SECRETA 
3 A E AGUA 
| y CRO- 1 son codo 10 ope: ae 3 , E LOMA PELIGROSA 
y mr poro me E pa MURO 


yz an ly grana rota 


14 Balas po la me 


chos para escopeta, 


Soluciones 


MISION SECRETA: ZIG- 
GURAT VERTIGO 
Si nunca habéis sentido la 
sensación de luchar en un 
lugar cas) sin gravedad, des- 
« en este nivel lo 
complicado que puede ser 
"sobrevivir a todos las tram- 
2 pos si con un sollo puedes 
olcanzar los veinte metros de 
altura. 


1 Botiquín, Pentagrama de 
prolección, armadura 
amarilla, cortuchos para 
escopeta, ascensor. 

A Cortuchos para escopeta, 
bolas para metralleta, bo- 
» 


MISION 5: 

GLOOM KEEP 

En esta fase tendrás que en- 

contrar dos llaves para abrir 

sendas puertas que te dirigi- 

rón a lo salida. Existe un au- 

Ñ  mentador de daño, pero pro- 

¿curo reservarlo hasta el mo- 
mento en el que vayas o por 

la llave dorada, ya que es en 
“ese momento cuando las co- 
- sos se ponen realmente duros. 


1 Botiquín, cartuchos para 


escopeta. 
2. AREA SECRETA Balas para 
metralleto, megobotiquín. 


MISION 6: THE DOOR 
: TO CHTHON 
El penúltimo nivel de este 


episodio y quizás uno de los 
más duros. Suelos que ce- 


bies y cuatro zonas secretas 
le esperan en este tenebroso 
escenario. 

1 Botiquín, coheles, cau: 


chos paro escopeta. * 
2 Bolas para la, bo- 


tiguín. 
3, Botiquín, les in- 


+ SECRETA, 


. 7 boliquín, 


9, Botqun. 


liquin, 

B Role para metralleta 

Co Botiquín: 

D. Cohetes, cartuchos para bsco- 

ta, botiquín 

2. AREA SECRETA. Aumentador 

le doño, botiquín, teletrans- 
hada 1 4 

3. Ascensor. 

4, lanzacohetos, botiquín, balas 
para metralleta. 

5. Cohetes, armadura amarillo, 
balas para metralleta, mega- 
botiquín, interruptor para 
abrir. 6. 

6. Interruptor para abrir ascen- 
sor de 7 y puerta entre] y 
7, cohetes, botiquín, cartuchos 
para escopeta. 


3. Cartuchos para escopeta, 
botiquín, trampas: 

4; lanzacohetes, granadas, cartu- 
chos pora escopeta, botiquín. 

5.. Cartuchos para escopéta, 
frampo. 
Trampa, botiquín. y ¿ 

Bofiquín. 

8. Cartuchos para'escopeta,¡bo: 
tiquín, balas para metralleta, 

9. Granadas, balas para. metra- 
lleta, botiquín. 

10. Llave plateada. 

11 Botiquín. 

12:Botiquín, balas para: metra- 
lleta, supermetralleta. F 

13. AREA SECRETA Armad 
amanilla. 

14. Granadas. Ñ 


acceder a Ó, 
4. AREA SECRETA Aumentador 
de daño. 


5. Armadura amarilla, interrup- 


ña den, ros de | dente, di nct liquí balas:para 
E MUMErOSOS Y ez le — 


¿ 6. Cohetes, botiquín: llave: plate- 


ado, balas para metralleta, 


cartuchos pora escopeta, te- 

toga hacia 2. 
nsporta- 

dor hacia AREA SECRETA 8, 


ascensor hacia 6. » 
8. AREA SECRETA sondeo 


la, bolas para metralle 


” 
Abouriao —10.Cohetes, botiquín, balas para 


Ss 

7. Ascensor, canuchos para es- 

pela, BON in, cohelos 

Br Ascensor 

9, Balas para metralleto, cohe- 
les, pentagrama de prólec- 
ción. 

10, Balas para metralleto 
M1 Megaboliquín 

12. Boliquín, interruptor, para 
obrir 18 

12a, canuchos para escópela, 
botiquín, 

13, armadura omarillo, balas 
para metralleta 

l4.Llave plaleadaybolas. para 
metrolleta, botiquín. 

15.Botiquín, salida del nivel. 

16.AREA SECRETA Balas para 
metralleta. 


¿15.AREA SECRETA. Aumentador 
de daño. 
16.llave dorada, botiquín; balas 
para metralleta, canuchos 
para escopeta, 
17. Botiquín, cartuchos para es- 
1 ¿Copeto, granadas. 
18. AREA SECRETA Armadura amo- 
silla, cartuchos para escopeta. 
19:Puerta plateado, botiqúín, 


cartuchos para escopeta, ba- 
las para metralleta 
> 20. Interruptor. a 


21. Puerta:dorada, cartuchos 
para escopeta, botiquín: 

22.Botiquín, salida del nivel. 

23.AREA SECRETA. Armadura 
verde 


metralleta, dos interupiores, 
telelransportador hacia 1. 
11. AREA SECRETA Cohe- 
tes, 
12. AREA SECRETA Me- 
*gaboliquín 
13. Botiquía, interruptor 
en el suelo para oc- 
ceder a la llave dorada. 
Me llave dorada y 


15. Interruptor, caffuchos para 


escopeta 
16, Botiquín, balas para metralle- 
lo, inemuplor en el suelo. 
17 Armadura amarilla, salida 


del nivel. qa 


.0.0.0.0.0.0.0.0. 


T TRAMPA 
e INTERRUPTOR 
AREA SECRETA 
En AGUA 

HA LOMA PELIGROSA 
Ha muro 

MM PUERTA 


7: HOUSE 


OF CHTHON 


o última lucho del episo 


1 Runa, 


2. Ineruploracivación sist 


ma aléctrico, 
3, Intorruploras pora bajar 


dio primero: Parece que la Na) 
D runa esto facilmente acce- - : los alectrodos, 
ble, pero el e Te- a 
bx nado m En 


es edo lo que te- 
¡s que hacer es subir al 
superior, hacer bajar 
dos electrodos gigan- 
tes y actor el sistema 
eléctrico, repitiendo estos 
¡pasos tres veces. 


T TREWPA 
INTERRUPTOR 
Mi GREG SECRETA 
Ml EGUA 
' ZONE PELIGROSA 
HA WURO 
MM PUERTA 


¿LL .e.. nao... .........bb 


1: THE INSTA- opino bajo él legua, inte- pame balas ¿para metro: 
16; Balas para A cartu» 


a m | 
br cción, interruptor 
Este episodio nos nsporto 8. 1 SECROA Bal Balas A. chos para escape, 
9 otro dí co- metralleta, po Py os 18 Ley verde. 
E o doin ne ai ás 
me A A Cao 
g lacción para escopeto, aumentado! 
más > to mb A Besdanó 
de restore ye dos apo E TA ho 2 emy cartuchos pard esco- 4 
pela. 
dura ro- 29 AREA SECRETA Ampiadura 


amarilla, 


<P a a 
"23, pa de ¿añones recono 


o sn, cartuchos esco- 
3 a balas pon nal 
las 


a melral le- 


als 


Soluciones 


'HE OGRE CITADEL 
Éniras en los E de los 
ogros un vasto costllo lleno 

, “a corredores, zonas secre- 


e podrás entrar tanto por 
puente levadizo, como por 
el foso, 


L a pora escopeta, a 


3, Granados, cartuchos para 
escopeta, escopeta de 


SION 3: THE CRYPT 
: OF DECAY 
los temibles Shamblers y los 
Deoih Knights van a lener ya 
Una oporición regular, para 
s ANOS Alortu- 
nivel está” 
repleto de munición y boti- 
quines para defendemos - 
perfectamente. En esle nivel 
encuentra la entrada al 
segundo escenario secreto, 


iguín, balas 


Death Knights y 
liza el Se io rage 


uña 


pora metrolleso, bell ed 


3.:Balas para metralleta, o 


¿Tc AREA SECR 
roja. a 


"78, Caruchos para escopela, 


cañonos, recorfados, boliquín. 

4 BoliquíA coruchos para Os. 
copela, puerta dorada 

5. Trampo. 

6. Cartuchos para escopela, in- 
lerruplor en el suelo. 

llotay aumentadar de 

daño. 


8. Botiquín, balas para metralle- 


la, 

9. Interruptor, boliquín, cauchos 
para escopeta, 

10 Botiquín, cola para metra- 
lleta. 

11 Armadura amanilla. 

12. AREA SECRETA. Megaboli- 
quín, 


4, Armadura verde. 
5. Cortuchos para escopeta, 
boliquín, interruptor. / 
6. ee para E 
interruptor 
alas para m e 
dun, puerta dorado, ART 
tor, 4 
7b. AREA SECRETA Granodos. 
Armadura 


9, Puerta con puas, cartuchos 
para escopeta, granad 


¿ lonzagranadas, llave dorada. 
JOAREA SECRETA, Megobéh- 


5, RE Aumentar 


E 


BARA SECTA lo zagranas 


14. AREA SECRETA. Megabolí- 
quin. 

15.Cartuchos para escopeta, 
botiquín: 

16;Salida del'nivel 


250 quía,'amaduro:amanilla. 


11. Supermetralleta. 

12. Botiguin. 

13. Trampo, interruptor. 

14. Botiquín, granadas, gumen- 
tador de daño. ; 

"15" Botiquín, granadas, Balas” 

para:melralletay: interruptor 

2 TOP AREA SECRETA. Balas Para 


¿metrolleta, megobojgun, ina 


temuplor 
> 17 Teletranspona? 
dor hacia nivel 
pelo secreto: The 
e plndesendh 


Ea 


“puerto q quín, Nave a 


lero; cartu- 
15, Ed so > Led de 


14. A pa m 


pe 
BScopelo, Ai para oi 


pop 


loro AOS 
19 escopel 
quin, Veafuchos para Bs 

2 a 5 md 


eps poli qt 


bojiquín 


pee 19 metraller 
artuthos” noo sp boli 
quín. 


“2 hp cartuchos para escos 


060000000000. 


e e...» 


18 


T Tra 

e INTERRUPTOR 

A AREA SECRETA 
AGUA 

HA LOMA PELIGROSA 

EA muro 

MA PUERTA 


metolleta, amadura amarillo, 
aumentador de daño 
4..Emboscada:de ogros y. Sciags. 
5. Boliquín, granadas, armádura 
amarilla, llave dorada; 
6, Granadas, qu 
pote $ De 


escasez de munición y el 
odo número de enemi- 
' gos va a hacer que gastes 
s balos y cartuchos 


8. mirta 

9, Botiquín, b 

10. Botiquín, granadas, Balas pa: 
ra metralleta, 

11, Botiquín. y 


Cartuchos para escopeta, 
pa balas para me- 


en cartuchos para 
pela, granadas, ba: 
para metralleta, su- 
aleta tralleta. 


to, granadas, puerta dorada, 
13.Armadura amarilla, bal 
para metralleta. 1 
14, AREA SECRETA Megaboli- 
¿un granados. 
ed 


A Balas, para natal, bol. 


a 


ION 5: THE Wi- 
S MANSE qua. 
úllimo nivel de este 


odio. Dos son los aumen- las para 3 metralleta, botiquín. 
de dono. Tendrás: 8. Bolas para metralleta, bot- 


alos conssabidura, ya guín, cartuchos paro escope- 
ello nde el nal + 


edos llegar al final: del ni-. + 9. Cartuchos para,escopeta: 
el conurelaiva'fadlidad: +4 +4 10: Granadas, balas para metra- 
lleta, aumentador de dono. 
¿e AREA SECRETA! Armadura, ro- 
go: umentador de daño.. 


2 pt 1212 Bin, il ls, llave do- 
e «rado, 


| Cortuchos para:escopela: 
; 2. Cartuchos ee escopel 
4, Bolas para metralleta. gba ; 


5, AREA SECRETA. Cartuchos 
para escopeta. $ ple Lomzaeyos botetos do 


9, Boliquín, bolos 277 me 


$ consigas. Uso h lonzarayos a de daño 
o 0” . 1vA Granados, in pa 


12. Bofiquín, balas para metralle” 


7 ¿Cartuchospora escopeta, ba: 


¿o L5.AREA SECRETA. Peri 

¿48 A Pentagrama 

16, Cartuchos: para: esconetabo- 
liguín. 

17. Interruptor. 

18: Cartuchos para escopeta, 
botiquín, llaye plateado, ar: 
MAQUÍO verde, 

19, AREA- SECRETA Traje de ¡pro- 
lección; armadura roja /qU- 
mentddor de daño 

20.Botiquin. 

21. Balas para menalleta, mega 
A aumñentadoF de de: 


22 e, granadas, cartu- 
chos para escopeta 


23. Botiquín, cartuchos para ¿N 


escopela, intermuplores. 


prolector granados: 
15 bofiqun, Bales para metralle 
ta. 
16. Cartuchos Pero escopela. 
17: Cartuchos para escopeta, 
balas para metralleta, 


%18: Cartuchos pora escopeta, bo- 


liquin. 

19: Botiquín; interruplor. 

20. Botiquín. 

211 Botiqdíny-granadasásalida 
del nivel 


SECRETA Bolas para 
JE DISMAL A la, gránad: At 


nie Ed 7 Ud don 
Fa 20. Bolas de metralla, * 


ligui, PepiogIamo de 46d, 


21. Cartuchos para escopeta, 


22, lanza 


a 


23, Bolos por melralleta, boli; 


E dorado, De 4 para me- 


A bodas 


lap pa 
“26, Armodura ac e m 
quín, para: ¿melral 
ronadas, baleñas: 
abia metralleta, boh- 


runa. 


e 


2nd FLOOR 


LOWER FLOOR 
(WATER) 


OOO ISO OOOO 


LLL] 
¿ 


 OOLPOLPLOLLLLLLLLLLLALAAAAA 


Soluciones 


T TREPA 

o INTERRUPTOR 

MA EREE SECRETA 
MN EGUE 

Hi ZONDA PELIGROSA 
HA WURO 

MA PUERTA 


j - MISION 1: TERMINA- 43. Cartuchos. + IR 2011 AREA SECRETA An 
TION CENTRAL metralleta, bolas para metra- gun. 
Al igual que en los primeros let. 7 12. AREA SECRETA: Alimentador 
niveles de otros episodios, el 4, A SECRETA Armadura ro- de daño. 


ñ principal va a ser. de. 13,Botiquín, cartuchos para es- 
o od loe 5 omar 1 sopeta, salida del nivel 
s daño, ¡quines chos pal Scopel la. 
más ventajas estarán dispo-. + 6. Aumentador de daño, cohe- 0002 , 
¡E nibles para que puedas tes balas pora metalleta. 2 
-easar con lodo aquel que — 7. AREA SECRETA. Coheles, ar 
sete Ade delante. E nebncl botiguí. 
> 8 AREA SECRETA: Bolíquí, co: 
1 4 in, code deca” heles balas pora pot 


rtu-: peras verde, megoboti- 


pS os para cil de 
j 


D ES botgúí, balas para met 

a lo» Icampa de enemigos: llo- : 

ae , 5 Cobalsbos “cartuchos En “ve dorádo, cl escopela 3 
para 4 bolos gor E Ese «has cañones recortados. 


undos nado eta 


metrall 
6, 
TA Anillo de las. 
sombras. 4 
7. Inte í 


Boliqún; Solido ga 


3: THE TOMB 
OF TERROR 
Las trampas están a la orden 
del día en este nivel: De he- 
cho, será por este molivo el 
que pierdas la. mayor parte 


] ¡de tu energía y no por los: 


enemigos. 


|, Cartuchos para escopeta, 
5 botiquín. 
2. Amadura amarilla, botiquín. 
3, AREA SECRETA Armadura 


roja. 
5 4. Supermetralleta, cartuchos 


W 
| pora: escopeta, boliquín, 
E bolos para metralleta, 


MISION 4: SATAN'S 
DARK DELIGHT 

Lo que este nivel no tiene 
de munición, lo tiene de 
aguo, ya que al jugarlo te 
dorá la sensación de estar 

$ en una enorme piscina de 

¿agua fétida. Aquí se en- 
cuentra la solida: hacia el 
nivel secreto The Haunted 
Hals. 

1 Botiquín. 

2. Bolas para metralleta, 

botiquín. 4 


3 3 Bolos para metralleta, 


p 4 


botiquín, cohetes, arma- 


MISION SECRETA: THE 
HAUNTED HALLS 


1 Botiquín, cohete: 
3 Cohetes, armad 


5, Cartuchos para escopeta, ba- 


las para metralleta, cohetes, 
trampa, botiquín. 

50. AREA SECRETA Megaboli- 
quí, 

6, Balas para metralleta, cartu- 
chos para escopeta, botiquín, 
cohetes: 

/. Megabotiquín;itrampo, balas 
para metralleta, botiquín, lla- 
ve plateada, 

Botiquín, balas para metralle- 
ta; cohetes, cartuchos para 
escopeta, interruptor para 
abrir 9; 

. Botiquín, armadura verde, sa- 
lida del nivel. 


dura amarilla, cartuchos para 


escopeta 

¿Bolas parametralleta, boti- 
quin. 

5. Lanzacohetes, boliquin; 

. Baterías. á 

7 AREA SECRETA Bolos. de 
metralleta, botiquín, cartuchos 
para escopeta; 

: Supermetralleta, balas para 
metralleta, 4 A cartuchos 
para escopeta. Rs da 

9. Botiquín. 


e 


10.Interruptor: + 


11 Botiquín, balos para metalles 
to. E 


* 12.Acceso hacia 13 y 14 Ñ 
— ls + 


de daño. 
mm Sii Bolos en ee 


lleta.. 


ls eo par 1 


. 13% 
Y > A Jl 


S, Bons 

6. Botiquín, cohetes, 

7. Interruptor, 

8. Cartuchos para escopeta, 
ormadura amarillo, botiquín, 


bolas para metralleta, cohe- 


aboli- 


15,AREA:SECRETA, de 
amarillo, EN de 
daño, megabotiquín 

16,AREA Balas para 

- metralleta, pentagrama de 
“prolección 


13,AREA SECRETA Botiquín, me- 
gabotiquía, armadura amar 
lla, balas para: metralleta. 

14.AREA SECRETA. Pentagrama 
de protección. 

15, Cartuchos para escopeta. 

16*Plataforma 

17, Botiquín»balas para, metralle: 
la. 

18.Botiquín, cohetes 

19.AREA SECRETA Pentagrama 
de protección, 

20. Lanzarayos, botiquír 
salida :hacia:el'nivel 
secreto The Haunted 
Holls 

21 Salida del nivel. 


 MeSalido del nivel. 

E 

eS e Ñ e ” 
1] Be 


1st LEVEL 


T TAMPA 

o INTERRUPTOR 

E ARA SECRETA 

E AGUA 

4 LODA PELIGROSA 
Muro 

A PUERTA 


Soluciones 


NELS 

¿Te gustana sentirte tomo 
uno pequeña hormiga sien: 
do aspirado por de lu- 


que luchos con las peores 
“inmundicios de la otra di- 
mensión, 


1 Bofgun, cartuchos para 
¡escopela, balas para, me 
trolleta. 

2. Botiquín, balas pora me- 

trolleto, bates] 


ote caia ¡doeteslatel a 


BERS OF TORMENT 
Esta es la última misión del 
capítulo tercero. Unos terrorfti- 
cos monstruos mitad araña y 
mitad humanos tratarán de - 
impedine que consigas la 
tercera runa. Atención espe- 
cial a sus disparos ya que 
por muchos giros. que hagas 


esquinas que dobles te se- 


| guirón hasta impactar.conti- 
. pe 


1 Botiquín, balas metra- 
lleta, cartuchos esco- 


gr 


5 MISION 5: WIND TUN- 3. Botiquín. balos para monalle- + tralleto,lonzacohele+ botcu: 


Jo, cartuchos para escopelo, 
lanzarayos, cohates. 

4. Botiquín, cartuchos para: es- 
copelo, balas paro metralle- 


ventlación v 
a ES Ea NE POEMA ho 


metralleta, aumentadorde 
daño, botiquín, 
. Boliguín, ia Irajé,pro- 


o 


tector, balos para metralleta. 
7 Cartuchos dE st ba» 
és para me ofralleta, b botiquín, 
cohetes. 
8. Armadura verde, balas Eso 
metralleta. 


; AREA SECRETA Balas para me- 


“fichos Para escopet 
3 saga botiquín; poda 


4, anio delos sombras, baliquí, 
para escopela. 


5. Aro verde, bo! y ce 


leada. 

3 Cantuchos para Escopeta 
7. Balas para máraller, bofiquín, 
llave ra inlermuplor. 

8. AREA SI Armadura 
Al botiquín, balas Yaga 
"995 eta, oumentador de do - 


e Camus para escopelg, bar! 


%. pac para: escope 

9c. Coheles, balas para mel lle- 
lo, botiquín. y pi 

lle y 


0 smetralle:a, ca: 


10, Cartuchos, para; es Qui, 
boligjuin; 
11, Aumentador de daño, boti- 
quín. 
12. Trampa. baterías, balic¡uin, 
E cohetés, balas para metralle- 
la. armadura. verde, 
18¡Botiquía, balas para métralle- 
lo, cofluchos:pura escopeta. 
TWAREASSECRETA. Tf 
> prolector, balaé'Para 
metralleta, botiguín 
15. Botiquín, salida del ni- 
vel 
16.AREA SECRETA. Bo- 
las para metralletay;botiguín. 


liquin,.car-+10.Balas A des 


chos. pora escopelo, boliquír 
11 AREA 5-CRETA: Cohetes;cartu- 
chos pora escopeta, balas:po- 
ro metralleta. 
hos bala bolas 
Cohet hi 5 para 
AS, Dar les 
copeta. 
14. Cohetes; balenas; bofiquin; ba: 
las paíá metralleta: 


¿db Botiquín, cartuchos pajáesco- * ' 


pelo, balas pora maffalleta. 
Ta Cartuchos paro estopela: 


17 lave dorada *ohotesibalas: e 


para metralleta, botiquín, corÚ 
se ie dhros para escopeta: É 
218, Botiquín, Ae para metralle- 

la, cartuchos para e 
19 Rung; salida del nivel. 


Le o AA 


Ath LEVEL 


31d LEVEL 


2n6 LEVEL 


151 LEVEL 


9000001... 


TREWPE 
INTERRUPTOR 
Ml BREA SECRETE 
1 EGUE 
ll 1ODE PELIGROS 
El WURO 
Bl PUERTA 


La AREA SECRETA. A 
e 
de daño, armadura amarilla: 


5. Uaye dorado, metralleta, boti- 


quín, balas para metralleta, 
poi ¡para escopeta, 
reinos he as paro escope- 
Eras ON a 
¿+ 7. AREA SECRETA. Aumetador 
de daño, megaboliquín. 


8. Cartuchos para escopeta, 
vie a métro- 


Una runa mágica pa 


E 


00 ple sobrevivir 9 los de 


1 Canichos para escope 


4 2 Cortuchos id » 9. Bat balas pis metralle- 


E, ol E A 
10, "Botiquín; balas para AN 
lleta, traje: pipes: interrup 


OA cid 


z AREA SECRETA Bola , para. 


metralleta” 

120 Botiquín: 

12b.. AREA SECRETA Cr 
para escopela, botiquin 

13.Balos para metralleta, salida 
“del nivel 


ErowER a bom 


y Os p 
joe ci de ¿conones 1er 


4 gumentador de daño yarmad: «| 


ver Ma -m amoiil, los placa, me Lee 


10. bags balas p poro merralle= 
poll. de 
Oso PAE SECRETA Bolaun, canU 
chos:para .escopelo, pen 
¿para /ésco- 


“cortado Agramo de pro- * se Botiquín cartul 


Bolo 


pe o Po, la. 
es e Merci e oro fmetrolyés 
nd - MiSalida del nivel 


ÓÉ——“—— A 


coo e. .LnL.PEe «<e.c”—o.. ce. nren”.cCim”"”*. eo... ens 


q cual más poderoso. 


( 


7 MISION. 4: THE PALACE 1, AREA SECRETA Lanzagrano- al 


Soluciones 


E 3: THE ELDER tollela, cortuchos para esco- 

D SHRINE “pela, armadura verde 

En este nivel tenemos a S. Botiquín; balas para metralle: 

nuestra disposición una com- la, cauchos para escopela. 

 binación explosiva. Aumenta Ó. lanzagranados, granados, me- 

a de poder.en PO goboliquín, aumentador de 

“junto con g A 

mos: de enemigos, a bl 7 eno para metralleta, boli- 

quín, granadas; aumentador 

de daño. 

a Boliquín. 8. Granadas. ¿ ' 

2. Bolas para metralleto, 9... AREA SECRETA: Botiquín. 
megobotiquín. 10. AREA"SECRETA Armodura 

3. Bolas para metralleta, e Nerde, cartuchos para: esco- 
tuchos para escopela, Qu- pela, granados, escopeta de 
mentador de daño. cañones recortados, aumen- 

4 Botiquín balas para me- SS de daño. 


> OF HATE do, Piscina sonadora, cartu- 


Uno de los niveles más liosos e pes, QA cohetes 
de cuantos te encontrarás en A nd pl 
¿ Quoke. La infinidad de pasillos. chos poro escópdla 


los para: 'metralleto, bal 
dae E ¡e más. er 
ea 10 Vez quee pierd metralleta en 1 E aquí 


misión. 6. 1 E Armadura ro=* 


Megoboliquín, escopeta de 7 Bolos para metralleta, boti- 
cañones al carfu= quin, cartud ra: escope- 


to, armadura verde, 0 


Conchos para escopeta, bo- 
fiquín, mefralleto, balas 
metralleta. $ 

9. AREA SECRETA Aumentador 
del doño. - 
ya 4% eE 4 $ y ”n A 


11 AREA SECRETA. Armadu- 
ra foja, gfdnadas, boli 
quin. 

12.Granadas, 

13.Bolas para metralleta, 
cartuchos para escopeto, me- 


 =gaboliguín. 


14, Granados, armadura amar 
lla, botiquín, anillo de las 
sombras. 

15.Cortuchos' pora escópeta. 


_16.Trampa de loyafgranadas, 


botiquín, llave plateada 
17: Botiquínyllave: dorado; au- 
mentador de daño. 


18;Salida del nivel. 


Lo 


10, lanzagranados, enillo. de las 
“sombras. q 

11: Cohetes,megabohquín; boti- 
quín, bolas para merralleto, 
supermetralleta. 

LN plaleada, pentagrama 
¿+ «de: protección, botiquín, cartu- 
chos para escopeta 

120“AREA-SECREJAS Anillo de 
las sombras, botiquín 


18;Bolos para metralleta, cohe- 


es, botiquín, cortuchos O 
escopelo. e 
14.Amadura verde, Bojan, bo. 
“las para'metralleto, cartuchos 
¿Pura escopeta, cohetes, 


15. Bolos para metralleta, arma- .. 


duro verde, salida del vel 
ae 


Este nivel encierto el ruco más granadak, bo: 


complicado de realizar de to- las pora Arda Boj 


ve, . Es 7. Pe ilo 


15. AREA pe ps armo- 
de AS penlograma de 


16, has sen Boteñías, boli 


cl » PON SECRETA Baleras 


qa Anillo de las sombras, aumen. 


tador de dano, granadas, bo= 


. e Po. Do gr pe 
" dorada, bolas Lane lanzarayos. 
e vin. 


18. Balas, pora metralleta, bolis 
5, quin, granadas 
19 as llave: platea- 
20. Boligun, ¿Snlló de los som- 
bras, granadas drmadure 
de, aumentador del daño 


221 Balas pora metralleta. 


22. Puero ploleada, salida hacia 
E secreto The Nomeless 


e 


T TRAOPA 

e INTERRUPTOR 
E AREA SECRETA 
ED AGUA 

HL LOMA PELIGROSA 
E wUrRO 

E PUERTA 


"THE NAMELESS CITY 

“El úlimo de los niveles 

| secretos del juego no po- 

do mós que ser el más 
complicado e interesante 


Bohquín, megoboiqud cortuchos pora 
escopeta, bateas 
Boñguty, balas para metralleta. 


7 y cauchos para escopeta. 
de todos Con un nombre” OS poro metralleta, «bates 


lan:sUgerente como es el 
e la Ciudad sin Nom- 
e, nOs vamos a encon- 
“Errar con un inhóspito lu- 
| garlleno de enemigos 
* de la peor calaña: Por 
[suerte también vamos a 
> disutar de ayudas como 
cc add 
res del daño. 
| ion o 


'MISION 6: THE PAIN 
MAZE 


Es realmente mosqueante el 
hecho de comenzar con un 
 megabotiquín y Un aumenta- 


hecho; nada más 


as, cartuchos para escopeta, 
9, AREA SECRETA Botiquín, balerías, au: 
mentador del daño. * 


y del 

10. Armadura verde, cartuchos para .esco- 
6 Cog poa ela, baterías 
dida Riquí, grana" 
13: Bokgún 
14. Boliquín, granados. 
15, lore doma 
16, AREA SECRETA Balas para metralleta, 

botiqun A 


quí, 03 . 

2. Cartuchos paro escopeta, bohiquín, 
baleños. 

3. Piscina, trampo de enemigos. 

4. Botiquín, balas para metralleta, car- 
luchos para escopeta, bateñas, altar 


dor de poder así por las bue- modi, llave plateada 
eye 0 , bateríos UB y 


avanzar Unos posos, descubri 


mos que es verdad, que nos 
J 
ncontramos ante Uno de los 


A mós dificiles dada la 


Er 
$ 


m 


6. Armadura verde, baterías, balas po- 
ra metralleto, coheles. 
7... Botiquín balas para metralleta 


Y, Corcho pom escopl 
Mba O 
19, Emboscoda de Vores 

20. Cartuchos para escopeta granados 


balas pom metralleta, penlograma de . 


21 Puerta plateada, boiquí. 
22 Armadura verde, cartuchos poro esco- 
pela, bofigun, balas pora metralla, 


q . 

24, Enboscoda de Fiends. 
25. Botiquín, cartuchos poro escopeta ba- 
Jos ipara id bolera, aumento: 4 


S ño, 
26. love plateado, bafíqun, comichos pa: 


ra escopeta, bolos para mepulteta, 


quí, baterías. (En lo supedide): Co- 

hetes, balas para metralleta, cortu- 

gos pon eo aumentador 
12. AREA SECRETA Armadura roja, bo- 


leras. 
13, Cartuchos para escopeta, bolas 
¿pora metralleta, botiquín, amadura 


'amanila, cohetes, anillo de las som- 


bros. 
14, Cohetes, Iraje protector 
15. AREA SECRETA. Pentagroma de 
prolección, cohetes, bateas. 
16:Balos para metralleta, cohetes. 


: .. 17 Aumentador de daño, balas para 


« 


) 
A 


metralleta, botiquín, cartuchos para 
escopeta, bateías,altar. maldijo, 


megaboliquía: 
18, Sola del nivel 


€¿p2,..n..e.e.c. ne. .o 


A WE 


elro- 


Z Cartuchos para escopeta: 
A Es carne de dra 
25 SER to granadas 


Pa dloroda penlogroma de 


rolécción, aumentador de daño, 
e metal, bota ga: 


€p0..L.-O. 


0000000000090 


T Trae 
+» INTERRUPTO?- 
Ul AREA SECRETA 


E AGUA 
El LODA PELIGROSA 


...0.0..0.0.0.0.0.. 


105 o: 


Soluciones 


T TREPA 

o INTERRUPTOR 

MA AREA SECRETA 
HN EGUE 

HA ZONDA PELIGROSA 
HA WURO 

MA PUERTA 


0 e..e. econo... .rnr.n.n eL CL..e.ec.e..e.e..renoen.e.eon....e..c.... 
oe.o....e..ne..c....n.. 
e... ne... ..e...e...e..o 


A CONTINUACIÓN 0S OFRECEMOS UNA 
RELACIÓN NE LOS MAPAS, TRUCOS Y 
ZONAS SECRETAS DE LOS NIVELES Dr 
AUHMATCH PARA 'PODOS AQUELLOS QUE 
TENGAN LA POSIBILIDAD -DE JUGAR POR 
RED CON MÁS AMIGOS, DEMOSTRARLES 


ASÍ QUE ERES EL MEJOR Y QUE NO 
> 


TIENES RIVAL. 
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clas intamuplor,cartus 4 
para escopela, boliquk - É 
letransportacior hacia 1. 


elrallelo, y) O corfu- 
Héscopl boli 


1") .Megoboligun, puerta segejo 
(én muro manchado cÓn $ san 
| ge. > ' : 

S: Mozogronddes. : q 

6. Mejalléla/bala 
mind cartuchos poro escope- 

basa activar el 
ES acia armadura 
rial en 7. 


e 2 $ O cartuchos 


3 


NS 


A 


LOWER 
LEVEL 


lor Vstaoy a 


esubir BB 


Y a -] 
G s, interruptores pa- 
¿Ac pe 4 brir 9. 7 


9 «Aymadura amorilla;:tele- 
transportador hacia plato, 


ible:desde 9) + 

: E amenos de daño, boli- 

m. ¿pd (Accesible: desde 9) 
y 


la 


Soluciones 


n 3: THE 
ABANDONED BASE 


3..Anilo dejos sombras, gra: 


nodas, cartuchos para esco- 


9, Lanzacohetes, balas. para 
melralleta, 


pela, balas para: metralleta. 
4, Supermetralleta, balas para 
metralleta, granados, caru- 
chos para escopelc, holerí- 
as, botiquín: 

5. Megabotiquin, 

6, Botiquín, balas para metralle- 
ta, lelelranspottador' hacia 3. 
Granados, metralleta, cartu- 
chos paro escopeta, balas 
parasmetralleta, armadura 
roja, acceso hacia 3 yl, 

, Lanzarayos, baterías, balas 
para melralleta, granadas, 
debajo del agua tunel ho- 
cia. 11. 


10,Cartuchos para escopeta. 

11 llegada desde 14. 

12. Pentagrama de protección, 
megabotiquín, debajo del 
agua acceso hacia 8, as- 
censores hacia 3 

18.Escopeta de cañones recor- 
tados, botiquín, granadas. 

14.Armadura anal lele- 
transportador hacia 11, ac- 
ceso hacia 2 


Megabotiquines, aumentado- 

8, res de daño, toneladas de 
munición, todas lás.armas, 
Panillos de las sombras y mu- 
dha mala leche entre los que 
¡uegon el nivel. Todo esto va 
a estar disponible en esle ni- 7 
vel. 


1. Megabotiquín. 
A, 2 Aumentador de doño, 
BY granados, cartuchos para 
escopeta, balas para me- 
trolleta. 


de 4 


UNDERWATER 


co... e..e... ne. pe... .e. e. vc e..o..e....?. 


UPPER 


THMATCH 4: THE 1 Bolas pá para metralleta, bate=.....8, Baleras,. ce para: metra- LEVEL 
BAD PLACE ñas, teletransportador | hacia lleta; armadura roja, lanza- 
A, cohetes, cartuchos para es- 
Olto mininivel en el que los 2. Armadura verde, boti Y copeta, telelransportador 
. o von a serine= 0 7 a a hacia 3. 


9. Balas para metralleta, boti- 
vi id hacia 


Biobles. Por suena, las aa E 
Ly bra Me al'igual pela: 


A que los items de ayuda y las 4. Lonzacohetes, granadas, 
y municiones. megaboliqu: 

pe Boleros, soe O: Qu 
mentador desdano, o. ? 
Lanzarayos, ¡q lanza: — 
granadasy,armadura verde, 


e e ¿Aoi , 

tados, granadas, botiquín, 
cartuchos para escopelo, 
“balas para metralleta, acce- 
so, hacia Óu 


1] 


pa , ” Pa 
39 0) teletransportador hacia 2. La ' 
A e y 7.. Balerías, cartuchos para es- a 
|  copela, armadura a > 


P- io cad 
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- DEATHMATCH 5: THE. 
' CISTERN y 


Parece que ls niveles peque: 
ños son « preferidos para 


ls dev Copa seo. al 
Pero hunca 1é quedes quie 


lo y por cierto, NO seas el 
Wihmo en recoger el lanzo- 
cohetes. 


. y 
L Bohquín, granadas, cartu- 
chos para escopeta, tele- 
; transportador hacia 2. 
Y 2 Cartuchos para escopeta, 
id balas para metralleta, su- 
=D y 4 


DEATHMATCH 6: THE DARK 
ZONE 


Lo limo areno Deathmatch. Con- 
sigue un megoboliquín, una arma- 


A L lonzagrongdas, botiquí baterías 
t 2. Supermetrallela, armadura ver 


¿de, granadas, boliguín, cartu- 
chos para escopeta, leletrans. 


Ct lo 


E ha 
emelralleta, Jelelranspora: 
dor hacia 1. 
3. Armadura amarilla, balas 
ra metralleta, granadas. 
als bolicuín+lanzagra- 
nadas, acceso hacia: 7 


5Canuchos para escopeta; 
balas para metralleta, metra- 
lleta, acceso hacia 7, inte- 
mploparab. 

6.Lanzacoheles, megabotiquín 

7, Cartuchos para escopeta, 
botiquín, granadas. 

8. Pentagrama de protección, 
lanzarayos, baterías, 


AN 


4. lenzacoheles, boliguín, Balas 


para o, armadura 
a 


4 cil roja, acceso hacia Ls 
' imparable. E Lanzacohetes, megaboliquín, 
lelelransporfador hacia¿2:: 0 
6. lanzarayos, baterías, anillo +: 


¿de las sombías, leletranspor- 
tador hada SL Pe 


LOWER 
LEVEL 


MIDDLE 
LEVEL 


MIDDLE 
LEVEL 
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ES 


Y Ne han dejado hace Poco el juego Waxworks y 


ya me he quedado atascada en dos pantallas, 
En la de Jack el Destripador no sé cómo puedo 


llegar a los almacenes donde está e] té que me [ 


pide el tabernero de] Puerto, porque me lo ¿rn 
piden unos tipos que me golpean y me roban 
cuando intento pasar por cualquiera de log 
callejones de al lado de la taberna. En la de la 
mina no sé qué usar como filtro provisional 
para las máscaras de gas, ya que me dice que | 
el pañuelo de algodón solo no vale. 
Espero que podáis echarme una mano. 


Laura Hevia kl 


e 


Barcelona ha 


SMS IR 


RESPUESTA: 


Enhorabuena por jugar con Waxworks. Es 
una de las aventuras más divertidas que 
Y puedes disfrutar en tu ordenador. Para la 
mina lo que tienes que hacer es excavar 
carbón con el pico y ponerlo en el pa- 
ñuelo de algodón. Eso servirá como filtro. 


E En cuanto a tus problemas con el Lon- 


A dres victoriano, para evitar a los la- 
drones de la taberna, haz sonar el sil- 


y bato al salir de ella. Pensarán que viene PS 
É de la propia policía. 


s q y no; 
ALONE IN THE DARE UL 
Somos (tres viciados del ordenador que 
estamos atascados en el juego Alone in 
the Dark llen la parte donde ya has su- 
bido el ascensor. Tenemos el vestido de 
Papá Noel y nos hemos cargado a todo 


e] mundo, excepto a los gángsters de de- 
trás de la cocina. ¿Qué podemos hacer? 


Boger Fontseré 
Manlleu (Barcelona) 


RESPUESTA: 


Según fuentes bien fidelignas, uno de 
los medios para acabar con los gángs- 


Estoy atrapada en la competición de los 
coches en la fábrica de motos y yo no 
soy capaz de de llegar a chocar con mi 
compañera del coche amarillo, ya que el 
coche azul (de los malos) siempre se po- 
ne en medio y no soy capaz de esquivar 
lo. ¿Podríais decirme cómo tengo que ha 
cerlo? Estoy magullada de tanto choque. 


Móstoles (Madrid) 


¿gag ES todo cuestión de pura habilidad y se- 
ría un poco difícil explicártelo aquí, ya 
que tienes que hacer una maniobra 
bastante complicada. En la solución del 
juego publicada en el n2 48 de JK pp 


se expone claramente en un esquema lo 1] también es invencible, esquívalo y corre 


que tienes que hacer. Si no tienes este 
) número, puedes solicitarlo al departa- 
mento de suscripciones y números 


atrasados de Larpress. El teléfono es 
91/457 91 91. 


ters es a base de golpes con una sartén 


que encontraréis en la cocina. 


P 


Sn ñ ? 
rar 
> de baile yl al monstruo de la bañe 


Yolanda Bezos Alonso [ES 


Rol creto de la biblioteca. 


s 
A ¿y al monstruo que parece un gu 


As > 


Y) 


» EI THE DAR! 


blioteca hay Un ade 
e matar no puedo usar m A 
o 11 254 do matar? 
ra y no lo veo, ¿cómo lo pue Soda 
la bodega? 


Cómo o a los monstruo: e la sala 
¿Cómo mato a los stru sd 


Savier Vela 
Paterna Valencia) 


En la biblioteca debes llenar la lámpara 
con aceite y encenderla con unas ceri- 
3 llas o un mechero. Para matar al 
monstruo debes utilizar una daga espe- 
cial que encontrarás en un pasaje se- 


El monstruo de la bodega es indestruc- 
| tible, tienes que buscar otra entrada, 

J En cuanto a los zombies de la sala del 
aire, puedes acabar con ellos al colocar 
un disco relativo a la danza macabra en 
el tocadiscos. El monstruo de la bañera 


por tu vida. 


monstruo. Cuando |y 


"| 


AE 
AX A 
3 
E a 

YA 
la . > 

o A 

7 Ñ 

e NAAA 

E hacer en el juego para pasar 
Y f ' 0% 

ÍA la escena del gigante? ¿En la fuente, qué 

(n IS hay que hacer en la ventana de la casa ' 


lA partir de este mes, puedes 

2 utilizar el correo electrónico pa- 
221 ra hacernos llegar tus dudas. 
preguntas, sugerencias, críticas 
o solicitar números atrasados. 

| Debes usar la dirección de Ángel 
Fco. Jiménez, que es la siguien- 


ti 


Clara Isabel Gil Méndez 
Palencia 


RESPUESTA 


co 


| Para entrar en la casa del mago. que 
imagino que será el motivo de tu pre- 
gunta, busca un mecanismo que hay en 
la parte derecha del tejado. Fingus tiene 


angelfco.okpc8mail.denet.es 


E que golpearlo con una piedra. Áparece- y 
Y MASIA rá un peldaño de una escalera, Fingus RN 
OA c* se tiene que colgar del peldaño para A 
ZA que Winkle suba rápidamente hasta el pavo de tirar la piedra por la cueva y 
NOR 52 tejado e introducirse por la chimenea. ds 
UB 4 Para pasar la escena del gigante, en- al +2 a 
Sa E yu ciende un fuego con leña y las cerillas a Me o 
Z AA que encontrarás allí. Arroja el huevo espa taco alero 
A 4 sobre el fuego. Por último, dale el vino y Pes 
EA el salchichón al gigante. eS 
a (Lérida) 
a | 
4 TN PAR 
| E RESPUESTA: 
UY - EEN Cs 1 
EN lenes que estropear el motor del robot 
br | E sl Ucapan caigas 
Ez e Estoy en el cementerio y le he entregado ainia 
y me A a ES! Ea caído. Cruza el árbol y voltea las 
Pe da un bicho encerrado en una caja, se lo PE les pr el ES ; 
[a 0 A E Kg hacer antes de tirar la piedra al robot, 
E . 1 circa escóndete en el hueco del $ 
J E 
: SIS rea da introduce en sus toberas [és 
4 Regresa al estanque, allí estará Cliff 
recuperando las piezas para hacer del ' 
Ñ robot un valioso aliado. , 
E Á Prueba a entregar la caja a los niños a [53 TT RTS E 
través de la cesta. Ellos te darán un Pa” e Yo d $ 
A o A ; 


tón que debes entregar al sepulturero. 
A cambio, recibirás un silbato para p- 
dirle ayuda cuando la necesites. 


Este mes dedicamos esta sección 
al sempiterno tema de llindows 
95. A algunos os encanta el 
sistema operativo de Microsoft 
y otros lo odiáis profundamente. 


 ltimamente he leído muchas opiniones en la que 
se pone a parir” Windows 95. Dicen que se 
cuelga mucho y que no funciona correctamen- 
=— 2 te. Creo que eso es mentira, porque yo estoy 
muy satisfecho con el rendimiento que me ha proporciona- 
do Windows 95 tanto para jugar, como para ver vídeos o 
escribir en Word, que me parece el mejor procesador de 
textos del mundo. 

Me imagino que la competencia estará que trina, por las 
ventas y publicidad que se ha hecho de Windows, sobre to- 
do los fanáticos de los Macintosh, que me parecen que son 
buenos ordenadores y es posible que superen a los PC en 
muchos aspectos, pero todavía siguen siendo unas máquinas 
muy elitistas y alejadas del concepto de ordenador personal 
vigente hoy en día. Los usuarios del Mac son todos unos “ni- 
ños bien”, mientras que la mayoría preferimos el PC por pre- 
cio y prestaciones. Y, por último, mis felicitaciones a Mi- 
crosoft España por su excelente atención al cliente. 


oy un usuario profesional de los ordenadores y 
con esto me refiero a que sólo lo utilizo en la 
oficina y básicamente con dos programas: Word 
y Excel, aunque también utilizo frecuentemente 
Access y otros programas accesorios de Windows 95. No 
entiendo el porqué de la polémica que existe con Windows 
95, Creo que en el mundo del trabajo es el mejor sistema 
operativo que existe y, si queremos conexión en red, Win- 
dows NT es la mejor alternativa que me han recomendado 
muchos técnicos, pues desde mi puesto de responsable de 
ventas necesito lo mejor en software al mejor precio, y 
Windows 95 me ha dejado satistecho totalmente. No hablo 
de juegos, porque mi hijo, que es un lector de su revista, 
tiene un 486 en casa que funciona bajo DOS, y asumo que 
para la instalación y el correcto funcionamiento de Win- 
dows se necesita por lo menos un Pentium con 8 megas. 


E: 112 


Nosotros somos equitativos y 
elegimos dos cartas de cada 
bando. La decisión es vuestra. 


ltimamente estoy viendo a Mr. Bill Gates por to- 
das partes con su hijo Windows 95 bajo el bra- 
zo. Empezaré por decir que Windows 95 tiene 
de Plug and Play lo de yo de monja de la cari- 
dad, pues si intentas instalar productos un poco especiales 
simplemente fliparás en colores. Pero bueno, mi crítica no 
es por el producto, sino porque a su creador le ha dado por 
aparecer en multitud de medios de comunicación y escri- 
biendo libros asesorando al público sobre lo que es bueno 
o no en informática. Me parece una aberración total, pues 
este señor está intentado vender sus productos convencien- 
do a todos de que es lo mejor que se puede tener, cosa que 
me parece bastante dudosa, sobre todo después de lo que 
he sufrido con Windows 95. Dentro de poco nos intentarán 
vender Windows 97, pero como tengan que depurarlo de 


errores hasta su salida al mercado, seguro que se llamará 
Windows 2040. 


Ñ / 
) Vi l dows 95. Hace poco me compre un Pentium a 
¡SN 133 Mhz con 16 Mb de RAM. Pensaba que me 
== lo iba a pasar bomba jugando con lo mejor de 
lo mejor, pero como iba Windows 95 preinstalado no tenia 
opción y fue cuanto tuve problemas con juegos como Com- 
mand « Conquer y aventuras gráficas y de rol antiguas, que 
siempre me han gustado y que en algunos caso no he ter- 
minado por falta de tiempo. Ahora que dispongo de más 
ñempo para jugar, no puedo hacerlo por mi equipo. Menos 
mal que un amigo me formateó el disco duro, instalamos 
DOS y de nuevo Windows 95, pero hicimos un arranque 
múltiple para arrancar cuando Quisiera en el antiguo siste- 
ma operativo. Ahora sí estoy satistecho y cuando manejo 
mientras escribo esto o pa- 
ndo me lo permite la factura 


Á ¡ carta a Zona Neutra va dirigida contra Win- 


Windows 95 es para oír música 
ra engancharme a Internet cua 
del teléfono. 


CTRA E El mino | 
Ea risa | 


y ad 
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En esta sección pretendemos guiaros a la hora de elo 
cuáles deben ser los títulos que van a formar parte de vuestra 
juegoteca particular. A partir del mes que viene vosotros 
también vais a poder tomar cartas en el asunto. Atención pues 
un título de rabiosa actualidad está en juego. Al final de este 
párrafo aparecerá cada mes el nombre del ganador. 


Era no 
VUESTRA OPINION ENRIQUE MALDONADO 


Quake 
espacio va a ser ocupado por la opi- - Warcraft Il 
nión de todos vosotros. Unicamente = Civilization ll 
tendréis que mandarnos una carta a 
OK PC, señalando que es para la + Civil War 
sección de Hits, con una lista de - The Settlers Il 


- Command € Conquer 
Allied General 

E. 

- Warhammer 

- Panzer General 


vuestros diez juegos que más os 
hayan gustado a lo largo de toda la 
historia del'software. De entre todas 
las cartas recibidas sortearemos un 
fantástico juego de rabiosa 
actualidad. 

¡Esperamos vuestras cartas! 
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IES Aya! 


Si te suscribes a tu revista favorita 
podrás tener una radio Wizard para tu 
PC. ¡Lo que tu ordenador estaba 
pidiendo! 


Sólo tienes que conectarla al puerto 
serie, cargar el software de 


programación... y a disfrutar de la 
mejor radio. 
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OFERTA VALIDA SOLO A ESPANA Y HAS > - 


C S 
“5S£0 Suscribirme a la revista OK PC por el periodo de un año en la 
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